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LE MANUEL DES JOUEURS 2 ajoutait 
huit nouvelles classes et cinq nouvelles races au jeu 
D&D°. II présentait des voies parangoniques, des 
historiques et de nouveaux talents et rituels pour tous 
les personnages. 

Le Bestiaire Fantastique” 2 a enrichi le jeu de plus de 300 
nouveaux monstres couvrant tous les niveaux et tous les rôles. 
De l'humble rejeton ankheg au puissant Prince des Démons, 
Démogorgon il est plein de monstres pour mettre vos joueurs 
à l'épreuve et insuffler une nouvelle vie à vos donjons. 

Alors, qu'y a-til dans le Guide du Maître” 2 qui 
améliorera vos parties ? 


DES RÈGLES SAVOUREUSES 


Commençons par des règles savoureuses que vous pouvez 
tout de suite intégrer à vos parties, comme les huit pages de 
nouveaux pièges du chapitre 2. Vous trouverez également 
des méthodes éprouvées pour créer vos propres pièges, 
comme par exemple faire les bons calculs pour s'assurer 
que votre piège menace les personnages sans mettre le 
plaisir de jouer en danger. 

Le chapitre 2 comprend également de nouveaux types 
de terrains fantastiques à ajouter à vos rencontres, ainsi que 
le nouveau concept de « pouvoirs de terrain » : des pouvoirs 
d'attaque intégrés à un environnement de rencontre. 

Le chapitre 4 traite du réglage et de l'ajustement 
des monstres. Il complète les règles présentées dans le 
premier Guide du Maître de la 4° Edition avec des règles 
supplémentaires pour la création de sbires et des méthodes 
améliorées concernant les monstres d'élite et solos. Il propose 
de nouveaux archétypes, y compris des archétypes de 
classe pour les classes du Manuel des Joueurs" 2, et présente 
le principe des monstres à thème, une excellente manière 
d'ajuster l'esprit et la puissance d’un monstre pour l'adapter à 
tous les types d'aventures que vous voudriez mener. 

Dans le chapitre 5, vous trouverez de nouveaux 
artefacts, y compris de vieux classiques comme le Sceptre 
aux Sept Morceaux et la Coupe et le Talisman de AlAkbar (tous 
deux présentés la première fois dans le premier Guide du 
Maître en 1979), mais aussi de tous nouveaux artefacts 
conçus pour séduire des personnages particuliers ou des 
groupes tout entiers. 

Le chapitre 5 met également en place un nouveau 
système de récompenses que vous pouvez utiliser à la 
place, ou en complément, des objets magiques. Les faveurs 
divines représentent des dons reçus des dieux ou de leurs 
agents, les faveurs légendaires expriment la réussite de 
grands exploits de puissance, et les entraînements auprès 
de grands maîtres reflètent ce qui se passe lorsqu'un 
personnage joueur apprend d’un maître légendaire. 

Vers la fin du chapitre 1, vous trouverez des règles pour 
les compagnons d'aventure : une méthode merveilleuse 
pour étoffer une équipe trop petite ou pour qu'un PNJ 
important partage les aventures du groupe. Ce chapitre 
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inclut également des règles pratiques pour modifier un 
personnage au vol afin qu’il puisse rejoindre un groupe 
d’aventuriers de niveau très différent. 


DES CONSEILS AVISÉS 


Un Guide du Maître ne traite pas que de règles, son but est 
de vous aider à être un meilleur Maître du Donjon. Que 
vous soyez un MD vétéran ou sans la moindre expérience, 
ce livre contient de très nombreux conseils pour améliorer 
vos parties. 

Dans le chapitre 1, « Narration de groupe » traite de 
la création en coopération d'une histoire passionnante, 
Que vous cherchiez à injecter un peu plus de tension 
dramatique dans vos parties ou que vous vouliez que votre 
campagne soit une histoire créée par tout le groupe, vous 
y trouverez des conseils qui vous aideront à donner vie aux 
personnages à votre table. 

Dans le chapitre 2,« Rencontres avancées » étend ces 
conseils à l’échelle de chacune des rencontres qui forment 
vos aventures, vous proposant des conseils pour vous aider 
à faire de chacune une partie importante de l'intrigue. Ce 
chapitre inclut également des conseils sur la manière de 
personnaliser des rencontres en fonction des différentes 
motivations des joueurs, de faire face à des groupes grands 
et petits, d'encourager la mobilité en combat et de rythmer 
les rencontres pour faire monter la tension dramatique. 
S'il vous est déjà arrivé de vous demander comment 
encourager les personnages à poursuivre sur leur lancée 
sans prendre de repos prolongé, ou comment gérer un 
long combat avec de multiples vagues d'ennemis et aucun 
moment pour prendre un repos court, ce chapitre contient 
les conseils dont vous avez besoin. 

Le chapitre 2 se termine avec un exemple de rencontre 
qui assemble plusieurs des éléments traités dans le 
chapitre en un seul combat dynamique. 

Le chapitre 3, « Défis de compétences » se concentre 
sur l'utilisation des défis de compétences dans vos parties, 
associant des conseils étendus et détaillés à de nombreux 
exemples. Il résume les règles de bases pour les défis de 
compétences (telles qu'elles ont été déjà étendues et clarifiées 
dans les mises à jour de règles disponibles sur wwwwizards. 
com), continue en discutant des cinq éléments clé des défis de 
compétences et conclut par une série d'exemples. 

Parmi les récompenses et les artefacts du chapitre 5, 
«Aventures », vous trouverez également de nombreux conseils 
pour vous aider à construire votre campagne. Des exemples 
de trames de campagne, y compris un exemple concret de la 
manière de construire une telle trame, vous aideront à former 
l'ossature de votre campagne. Vous trouverez également des 
informations sur l’utilisation d'artefacts et d'organisations 
pour vous aider à étoffer les détails. 

Si les personnages de votre campagne ont atteint 
l'échelon parangonique, soyez sûrs de consulter le chapitre 
6,« Campagnes parangoniques ». Ce chapitre propose 
des astuces et des suggestions pour les campagnes situées 


à cet échelon, présente la cité de Sigil pour servir de 
base d'opérations pour les aventures des personnages 
parangoniques et comprend une courte aventure prévue 
pour des PJ de niveau 11. 


D&D INSIDER 


Tout au long de ce livre, vous trouverez des extraits de contenu 
provenant des pages du magazine Dungeon”, en particulier la 
rubrique « Save My Game » de Stephen Radney-MacFarland 
et celle de James Wyatt « Dungeoncraft ». D'autres contenus 
de ce livre furent initialement publiés dans la rubrique 
«Ruling Skill Challenges » de Mike Mearls ou dans des 
articles phare du magazine Dragon”. 

Ces rubriques et articles font partie de D&D Insider”, 
un service en ligne sur abonnement conçu pour apporter 
une vie nouvelle et de nouvelles idées à vos parties de 
D&D. D&D Insider est un ensemble de contenu et d'outils 
pour améliorer la qualité des parties, y compris : 

+ Le magazine Dragon, qui présente des nouveaux outils 
et du contenu abondant pour rendre vos personnages 
et vos campagnes plus amusants et plus captivants : 
des options de personnage, des pouvoirs, des talents, 
des objets magiques, des voies parangoniques, des 
destinées épiques, des monstres, des ressources pour 
des environnements de campagne, et bien plus. Le 
magazine Dragon présente également régulièrement 
du contenu destiné à être inclus dans des suppléments 
édités ultérieurement, vous donnant l'opportunité de 
partager vos impressions avec les équipes de conception 
et de développement de Wizards of the Coast. 


+ ILe magazine Dungeon, qui vous apporte de trois à cinq 
nouvelles aventures tous les mois, parfois pour chaque 
échelon de jeu (héroïque, parangonique et épique) de 
sorte que vous avez toujours une partie prête à jouer. 
Que vous meniez ces scénarios ou vos propres aventures 
et campagnes maison, Dungeon constitue une source 
continue d'articles, de dossiers, d'indices et d'astuces 
pour rendre la tâche d'un MD toujours plus facile. 

+ Le D&D Character Builder, un outil autonome qui met 
toutes les informations qui ont jamais figuré dans un 
livre publié ou un article en ligne à votre disposition 
au cours de la création de votre personnage et de ses 
augmentations de niveau. Non seulement le Character 
Builder vous fournit des feuilles de personnage faciles 
à lire et à mettre à jour, il génère des cartes de pouvoir 
pour que vous puissiez les consulter rapidement et 
suivre les pouvoirs de vos personnages. 

+ Le D&D Compendium, une base de données en ligne 
regroupant tous les textes de règles sur toutes les races, 
classes, voies parangoniques, destinées épiques et 
compétences, mais aussi tous les talents, pouvoirs, 
objets et rituels provenant de livres de règles de D&D 
et d'articles de magazine. 


Wizards of the Coast œuvre constamment à accroître 

et améliorer les outils et le contenu disponible sur D&D 
Insider, songez donc à consulter www.dndinsider.com pour 
obtenir les dernières actualités. Et si vous aimez les extraits 
du D&D Insider que vous trouvez dans ces pages, abonnez 
vous et découvrez ce à côté de quoi vous êtes passés ! 


MISE EN PRATIQUE 


Depuis la publication du Guide du Maître en 2008, le jeu 
D&D a grandi. En plus du Manuel des Joueurs 2° et du Bestiaire 
Fantastique 2°, vos joueurs et vous possédez peut-être L'Art de la 
Guerre!" Draconomicon" : Dragons Chromatiques, Outre-Tombe®”, 
Le Comptoir de l’Aventure", L'Encyclopédie des Royaumes OuBuiés” ou 
Guides des Joueurs d'ÉBErRoN?, ainsi qu'un certain nombre d'autres 
suppléments et aventures. Comment assemblez vous le tout 
pour le mettre en œuvre dans vos parties ? 

Commencez en sachant quand dire non. Si un joueur 
apporte une nouvelle option qui n’a pas sa place dans votre 
jeu, il est admissible de lui dire de garder cette idée de côté 
jusqu'à ce que cette campagne atteigne son terme et que vous 
(ou un autre de votre groupe) commenciez quelque chose de 
nouveau. Mettez cela en balance, bien sûr, avec le conseil qui 
consiste à dire oui autant que possible (cf. page 28 du Guide du 
Maître), mais connaissez les limites que vous voulez pour votre 
jeu et n'ayez pas peur de les faire appliquer. 

Si vos joueurs sont impatients d'essayer une nouvelle classe ou 
option de création qu'ils ont trouvée dans le Manuel des Joueurs 2 
ou un supplément sur les sources de pouvoir tel que Les Secrets 
des Arcanes", consultez l'encadré à la page 35, qui débat de la 
manière de laisser les joueurs posséder plusieurs personnages. 
Vous devriez également ne pas hésiter à laisser vos joueurs 
ajuster des aspects de leur personnage lorsque de nouvelles 
options deviennent disponibles. Si le druide gardien de votre 
groupe veut devenir un druide des nuées une fois Forces de la 
nature" publié et si le joueur peut effectuer ce changement sans 
mettre à mal votre histoire, qu'il le fasse. 


Le D&D Compendium, une partie de l'ensemble d'outils du D&D 
Insider, permet d'aisément suivre les informations qui apparaissent 
dans de multiples livres. Si vous essayez de trouver le visiteur des 
ténèbres, le Compendium peut rapidement vous dire qu'il apparaît 
dans Outre-Tombe : les Secrets des Morts-Vivants (et qu’il s’agit d'un 
soldat d'élite de niveau 19). En utilisant le Compendium pour 
construire des rencontres, vous disposez de toutes les informations 
contenues dans vos livres à portée de vos doigts. 

Pillez allègrement. Ainsi, il n'est pas nécessaire de mener 
une campagne dans l'univers d'Éberron pour trouver quelque 
chose qui vaille le coup d’être exploité dans l'Encyclopédie 
d'Éberron. Peut-être que l’idée de personnages possédant des 
dracogrammes en rapport avec une prophétie mystérieuse 
correspond aux idées que vous avez pour votre propre 
campagne. En laissant vos personnages prendre des talents 
Marque de dragon et en les confrontant ensuite aux agents 
de la Chambre et aux Seigneurs de Poussière, vous faîtes des 
heureux de tout le monde à la table. 

Des Delves (de courtes aventures à trois rencontres), des antres 
et même des rencontres uniques sont facile à intégrer à n'importe 
quelle aventure que vous menez, qu’il s'agisse d’une aventure 
publiée ou d’une de vos créations. Si vous fabriquez vos propres 
aventures mais que vous vous retrouvez mal préparé pour une 
session, une bonne façon de garder le contrôle du cours de vos 
parties est de recourir à un delve du Dungeon Delve””, à une antre 
de dragon du Draconomicon ou même à un couple d'aventures 
parmi les dizaines proposées par le magazine Dungeon. 

— james Wyatt 
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T@NARRATION DE GROUPE 
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LE JEU D&D permet au Maître de donjon et aux autres da 

joueurs de forger une histoire à l'occasion de chaque partie ; 

et de chaque aventure. Parfois, un groupe de joueurs crée Ë 

une histoire simple, avec beaucoup d'action, des combats, - 
— de la magie et peu de développement de personnages ou 
d’intrigues. D'autres fois, un groupe tisse un conte enchanté 
à partir de plusieurs fils complexes de narration. 

Ce chapitre traite de l'aspect narratif du jeu du point de 
vue du MD et présente des techniques pour encourager votre 
| groupe de joueurs à vous aider dans l'élaboration de l'histoire. 

Ce chapitre aborde les sujets suivants. 


| + Structure de l’histoire : les éléments de base de la 
narration y seront revus. 


+ Embranchements : envisagez l'histoire comme une 
série de choix aux destinations différentes. 


| + Trame et coopération : consultez vos joueurs pour 
D élaborer une campagne dès sa création. 


| + Votre casting de personnages : instaurez une 
' collaboration entre vos joueurs et vous pour aboutir à 
j des personnages dynamiques. 
+ Création du monde et coopération : la coopération 
dans la narration construit l'histoire grâce à une 
| improvisation collective. joueurs sont convaincus 
| d’être impliqués dans l'histoire lorsqu'ils participent à 
l'élaboration de son intrigue. 
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+ Amorces d'interprétation : lorsque de fortes 
| personnalités et des amorces d'intrigues sont installées 
| dès le départ, elles maintiennent les personnages 
impliqués tout le long de la campagne. 
\ + Vignettes : de courtes scènes ciblées permettent aux 
joueurs de voir les événements sous un jour nouveau. ! ne 


+ Récompenses d'interprétation : un joueur qui 
s’investit d’une manière notable dans l'interprétat 
de son personnage mérite des récompenses en px. 


+ Ce que vos joueurs veulent : enquêtez auprès de vos 
joueurs afin de pouvoir adapter votre partie à leurs 
attentes et à celles de leur personnage. 
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+ Compagnons d'aventure : votre histoire pourrait 
nécessiter qu'un allié se joigne temporairement aux EN 
PJ, ou peut-être ont-ils besoin d'aide pour réussir 
un défi auquel vous voulez recourir. Ces règles sont 
applicables quel que soit le style de narration que 
vous choisissez pour vos parties 


+ Équilibrage : vous trouverez des indications pour 
gérer une situation dans laquelle un personnage de 
niveau supérieur ou inférieur rejoint le groupe. 


Narration de groupe 
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Pour créer une histoire, qu'elle soit préparée ou improvisée, 
qu'il s'agisse de vos parties de D&D ou d’une œuvre 
littéraire, il faut démarrer avec les éléments de base sur 
lesquels toute narration est bâtie. 


STRUCTURE HABITUELLE 
DE NARRATION 


Les histoires fantastiques s'inspirent des grands mythes issus 
des différentes cultures du monde et s'appuient fortement 
sur des structures traditionnelles. Vous pouvez certes créer 
de puissants effets en vous affranchissant de la structure 
attendue, mais cela requiert une connaissance approfondie 
du sujet. 

Voici les éléments qui constituent une histoire 
traditionnelle : 

Une introduction : une séquence d'ouverture qui 
identifie les acteurs principaux, également appelés 
protagonistes, ainsi que les grandes lignes de la situation. 
L'introduction établit également qui sont les antagonistes, 
à savoir les forces qui s'opposeront à la progression des 
protagonistes. 

Une montée dans l’action : une série d'événements 
qui rendent la situation des personnages plus complexe 
et plus urgente. Au fur et à mesure que ces événements 
s’enchaînent, leurs conséquences sont de plus en plus 
importantes. Vous pouvez vous représenter la montée dans 
l’action comme une ligne ascendante alternant sommets 
et vallées. Grâce à une série d’articulations, vous faites 
monter la tension tout en la relâchant périodiquement 
pour ensuite la refaire monter encore plus haut. 


Vous pouvez menez une campagne de D&D palpitante 
dont vos joueurs n'auront jamais assez même si vous ne 
vous préoccupez aucunement de la structure de l’histoire, 
de la motivation des personnages, de la création du monde 
en coopération, ou de tout autre concept décrit dans ce 
chapitre. L'exploitation de ces idées ne fait de vous un 
meilleur MD que si cela augmente le plaisir collectif d’un 
groupe qui y est sensible. Avant d'introduire les techniques 
de coopération présentées dans ce chapitre, sondez vos 
joueurs et vérifiez que cela les intéresse. 

Tenez compte des types de joueurs qui composent votre 
groupe (ainsi qu'évoqués aux pages 8-10 du Guide du Maître). 
Explorateurs, impulsifs et conteurs s'épanouissent dans un jeu 
en coopération. Les gros bills et les bastonneurs pourraient 
jouer le jeu, tant que l’accent mis sur l'interprétation ne 
rogne pas sur leur temps de combat. Les observateurs se 
satisfont de tout tant qu'on ne les pousse pas sur le devant 
de la scène créative. Les réfléchis pourraient éprouver de 
la frustration à l'accent qu'un jeu en coopération met sur 
l'aspect dramatique et sur la tension. Certains acteurs 
pourraient adorer la coopération en création dramatique, 
mais d’autres pourraient s’en trouver déconcertés. 
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L'apogée : un moment-clé de tension maximale, au 
cours duquel les forces en opposition qui animent le conflit 
de l’histoire s'affrontent de manière définitive et résolvent 
ainsi la situation mise en place lors de l'introduction. 

Dénouement : une brève séquence de bilan au cours 
de laquelle les joueurs ont un aperçu des conséquences à 
long terme des événements culminants de l’histoire. 


LES ARTICULATIONS 


Chaque sommet ou vallée dans l'ascension de l’action 
apparaît autour d’une articulation à la fin de laquelle 
les joueurs sentent la tension croître ou décroître. Les 
articulations relèvent de deux catégories principales : la 
résolution de problème et les moments dramatiques. 


RÉSOLUTION DE PROBLÈME 

Dans une aventure, les articulations en résolution de 
problème constituent l'essentiel de la narration. Un 
protagoniste se retrouve face à un obstacle extérieur, 

tente de le surmonter, et réussit ou échoue. C'est pour 

cela que la structure des histoires d'aventure est parfois 
appelée « cycle de réussite/échec ». Les obstacles extérieurs 
qui se dressent entre les protagonistes et leurs objectifs 
pragmatiques ou tactiques pourraient être : 


+ un objet caché que les personnages doivent trouver. 
+ un mur que les personnages doivent escalader. 


+ un témoin que les personnages doivent convaincre de 
parler. 


MOMENTS DRAMATIQUES 
La tension grimpe et chute également lorsqu'un protagoniste 
poursuit des objectifs à charge émotionnelle en interagissant 
avec d’autres personnages. Ces articulations constituent une 
grande part des histoires dramatiques conventionnelles, 
du soap opera aux pièces de théâtre classique. Dans une 
histoire d'aventure, les moments dramatiques apparaissent 
le plus souvent comme des interludes mettant en scène 
les émotions des personnages et s'intercalant entre des 
obstacles de type « réussite/échec ». 

Des scènes dramatiques surviennent lorsque des 
personnages extérieurs, tels que les amis, les membres 
de famille, les proches, les rivaux et les ennemis 
des PJ exercent une influence émotionnelle sur les 
personnages joueurs. Ces scènes permettent de basculer 
de l'importance d'un personnage à un autre. La tension 
baisse si le protagoniste conserve ou augmente son impact 
émotionnel. S'il le perd, la tension augmente. 


TENSION ET RELÂCHE 


Maintenez l'intensité des moments de tension et de relâche 
du cycle réussite/échec en ajustant les DD ou les niveaux 
de rencontre pour refléter la réussite moyenne des joueurs 
dernièrement. Lorsqu'une série d'échecs décourage les 
joueurs, ajustez les chiffres à la baisse pour augmenter la 
probabilité de prochains succès. Si les PJ prennent une 
assurance excessive suite à plusieurs réussites, serrez la vis ! 


JASON À. ENGLE 


Les histoires satisfaisantes à D&D diffèrent des autres 


formes narratives en ce qu'elles ne suivent pas un unique 
scénario prédéterminé et sa série d’articulations. En 
fait, chaque articulation constitue une occasion pour 
l’histoire de prendre un cours inattendu. En anticipant ces 
embranchements, vous pouvez vous assurer que l’histoire 
continue d'avancer dans une direction passionnante et 
inattendue. 

Un embranchement fort implique les joueurs et peut 
propulser l'histoire dans deux directions ou plus. 


EMBRANCHEMENT 
RÉUSSITE/ÉCHEC 


Chaque fois que vous faites appel à un mécanisme de 
D&D pour résoudre une action et que le résultat affecte 
l'histoire, vous créez un embranchement réussite/échec. 
Lorsque les joueurs terminent une rencontre ou un défi 
de compétences avec succès, ou réussissent des tests de 
compétence, les PJ franchissent une épreuve et obtiennent 
un gain. La tension se relâche. Leur réussite les 
emmène à la prochaine articulation. 
Lorsqu'ils s’enfuient d’une 
rencontre où échouent à un défi 
de compétences 
ou à un test de 
compétence, ils 


subissent une conséquence négative. La tension augmente 
alors qu'ils s'approchent d’une nouvelle articulation qu'ils 
n'auront peut-être pas choisie. 

Un résultat nul, qui n'est pas une réussite et qui ne 
fait pas progresser l’histoire, pourrait frustrer les joueurs 
et constituer une expérience de jeu négative. Si les PJ ne 
parviennent pas à surmonter l'obstacle en cours, il leur 
faut trouver un autre moyen de le passer et cet autre moyen 
devrait toujours exister. 

Afin de créer un embranchement réussite/échec 
fort, faites monter la tension en montrant aux joueurs les 
conséquences négatives d’un échec. Même si les joueurs 
les perçoivent déjà, augmentez le niveau d'anticipation 
au moyen de descriptions appuyées. Détaillez le gouffre 
béant dans lequel le paladin tombera s’il ne parvient pas 
à grimper sur le rebord. Vous pouvez aussi faire miroiter à 
vos joueurs la tentation d'une récompense s'ils réussissent. 
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ÉVITER LES VOIES SANS ISSUE 


Lorsque vous considérez les deux issues possibles de 
n'importe quel embranchement, ne laissez aucun des 
choix vous mener à une impasse narrative. 
Cette situation pourrait survenir lorsque 
les PJ ne trouvent aucune solution à un 
problème ou si une série d'obstacles 
ennuyeux, répétitifs ou mesquins 
embourbe leur progression. 
Un embranchement sans issue 
finira toujours par vous piéger. 
Si vous ne pouvez imaginer de 
conséquence à un échec qui mène 
l'histoire vers une étape amusante 
ou intéressante, accordez aux 
joueurs une réussite automatique. 
Fixez secrètement le DD du test à 
1, ou même annoncez ouvertement 
aux joueurs qu'ils surmontent 
l'obstacle sans lancer de dé. Si cette 
réussite facile ressemble à une 
faille dans la logique de l’histoire, 
décrivez un événement fortuit 
qui rend l'obstacle subitement 
surmontable. Les PJ détectent une 
fissure dans un mur normalement 
infranchissable, ils trouvent les 
gardes endormis à leur poste, 
ou tombent sur le dragon après 
qu'un chargement de bière l'a mis 
d'humeur contciliante. Transformez 


Ce diagramme représente les principaux événements d’une partie de D&D dans un cycle réussite/ 
échec. Les PJ apprennent tout d'abord qu'une flotte pirate astrale menace des dominions alliés. 
Les personnages réussissent à recruter Dezarran, un expert en pirates, et franchissent cet obstacle 
(représenté par une flèche vers le haut). Au cours de leur retour, un kraken astral les attaque et ils 
ne parviennent pas à le tuer avant qu'il n'ait brisé leur vaisseau. Une flèche vers le bas représente 
leur échec. Ils se retrouvent sur les rivages de Kalandurren. Cet événement les met face à un défi 

de compétences (qu'ils réussissent) pour échapper à un chef démon, puis à la possibilité de capturer 
un skiff astral gardé par des slaads (obstacle qu'ils franchissent). Ils ne réussissent pas le défi de 
compétences pour réparer le skiff (échec), ce qui les amène à rechercher et trouver un diamant bleu 
pour alimenter ses moteurs en énergie (réussite). 
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un embranchement sans issue en 
occasion de créer une scène qui 
fasse avancer l’histoire. 

Une répétition de résultats 
nuls est une forme particulière 
d'embranchement sans issue. 
L'histoire s'enlise et la frustration 
des joueurs croît à chaque fois 
qu'ils échouent à la même tâche. 


def | 


Avant que ce type d'embranchement sans issue ne 
gâche le plaisir de jouer de tout le monde, abaissez les DD 
Pour permettre aux personnages d'avancer. Anticipez 
pour éviter la frustration engendrée par une répétition de 
résultats nuls en concevant des obstacles qui créent des 
situations nouvelles après chaque échec. 

Parfois, la logique de l’histoire impose un défi difficile 
bien que l’un des embranchements possibles mène à 
une impasse. Dans ce cas, faites en sorte que l'enjeu de 
l'épreuve soit sur ce qu'elle coûtera aux PJ, plutôt que 
sur son risque d'échec. Qu'ils réussissent ou ratent, les 
personnages passeront au même obstacle suivant, mais un 
échec les placera dans une situation désavantageuse. 


EMBRANCHEMENT 
SOUS FORME DE RENCONTRE 


Une rencontre typique débouche sur deux branches ou plus. 
Les PJ chanceux ou futés ressortent d’un combat en ayant 
utilisé relativement peu de pouvoirs quotidiens, de points 
d'action et de récupérations. Une accumulation de malchance 
ou de mauvaises décisions tactiques au cours d'une même 
rencontre laissera les personnages en plus mauvais état et 

les obligera à se reposer pour renouveler leurs ressources. 

De temps à autre, un membre du groupe mourra, ce qui 
contraindra le groupe à consacrer encore plus de temps et 
d'argent à un rituel pour ramener le personnage mort à la vie. 

Vous pouvez transformer les rencontres en de véritables 
articulations réussite/échec avec des embranchements 
prévus pour chaque issue. Une manière de procéder est de 
mettre en place des affrontements qui ne soient pas létaux 
contre des adversaires de force supérieure. Confrontez 
le groupe à plus de créatures que les règles standard de 
rencontre ne le prévoient, ou augmentez le niveau de la 
rencontre de un ou deux crans. Une réussite donne un 
avantage au groupe et les envoie vers l'obstacle A, alors 
qu'un échec entraîne une conséquence négative et les 
dirige sur l'obstacle B, moins souhaitable. 

Une autre technique consiste à donner aux PJ un 
objectif secondaire à remplir au cours de la rencontre, en 
plus de surmonter les pièges et vaincre les créatures. Si les 
personnages atteignent leur but dans un nombre de rounds 
prédéterminé, l'intrigue prend une meilleure tournure. 
S'ils prennent trop longtemps ou échouent, leur prochain 
obstacle reflète un contretemps narratif. Un objectif 
secondaire pourrait être une tâche simple comme se rendre 
sur une case précise et y réussir un test de compétence. Le 
chapitre 2 traite plus en détail des objectifs de rencontre, 
mais voici quelques exemples d'objectifs simples : 


+ capturer un ennemi non-combattant. 


+ vaincre une créature précise avant de s'occuper de ses 
camarades. 

+ détruire un objet magique avant qu’il ne fasse du mal à 
une personne, un endroit ou un objet lointain. 


+ s'emparer d'un artefact avant qu'il ne soit plus 
retrouvable. 


+ appuyer sur un bouton pour maintenir un portail 
dimensionnel ouvert. 


+ sauver un otage. 


+ arrêter un rituel sinistre. 
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Veillez à ajuster la rencontre à l'objectif secondaire 
poursuivi par les PJ. Si nécessaire, modérez la difficulté 

de la rencontre en réduisant le nombre de créatures ou 
son niveau global. Envisagez d'introduire une créature 

ou deux en cours de combat si les joueurs atteignent leur 
but secondaire avec une facilité décevante. Vous pourriez 
également organiser une rencontre de niveau supérieur à 
celui des personnages. Incluez-y un objectif qui permet, s’il 
est atteint, de retirer des créatures de l'affrontement et de 
replacer la rencontre à la portée du groupe. 


EMBRANCHEMENT 
DÉCISIONNEL 


Des aventures à l'intrigue détaillée procurent aux joueurs 
de nombreuses opportunités de prendre des décisions qui 
insèrent des embranchements dans l’histoire. Ces options 
peuvent mener à des obstacles qui n'exigent pas que les 
joueurs se confrontent à des monstres ou à des pièges. 

Par exemple : 


+ ouvrir la porte de gauche plutôt que celle de droite. 
+ choisir quel sera le prochain témoin interrogé. 


+ opter pour la taverne située dans la partie la plus 
dangereuse de la ville plutôt que pour celle qui paraît 
plus sûre. 


+ rentrer pour confronter votre beau-frère et revendiquer 
votre ascendance dans la famille. 

+ exiger que votre père, le roi, reconnaisse que vous êtes 
digne de lui succéder le jour venu. 


Parfois, les joueurs font des choix inattendus et vous forcent 
à improviser une réaction appropriée. Un MD qui préfère 
préparer chaque rencontre avant de commencer une 
aventure pourrait être tenté d'annuler l'effet de leur choix 
et de les encourager à revenir à l’enchaînement d'obstacles 
prévu. Inversement, les MD qui aiment improviser 
pourront exploiter ces décisions surprises comme des 
occasions de permettre aux joueurs de s'engager dans une 
nouvelle direction. 

Des situations fortes de décision procurent aux joueurs 
une sensation de liberté et de capacité à influencer le cours 
des événements. Décrivez la situation afin qu'ils puissent 
prendre une décision éclairée entre des issues contrastées, 


plutôt qu'un choix aléatoire entre des inconnues. Le simple 
fait de choisir entre le couloir de gauche ou de droite est 
loin d’être aussi satisfaisant que celui de choisir entre un 
couloir empestant la magie nécromantique et un hall dans 
lequel résonne un étrange chant de sirène. 

Lorsqu'un embranchement décisionnel se situe entre 
l’action et l’inaction, augmentez les enjeux en rendant 
les deux options risquées, chacune à sa manière. Si un 
joueur essaie de décider s’il devrait rentrer pour confronter 
son beau-frère, détaillez les conséquences encourues s’il 
décidait de remettre la confrontation à plus tard, mais 
aussi s’il choisissait de la mener à terme. 


Précédemment au cours de la campagne, les PJ d’échelon 
parangonique ont commencé à explorer l’Outreterre. Ils 
ont entendu parler d’une forteresse naine dont ils espèrent 
faire leur base d'opération pour leurs explorations, mais les 
rencontres avec les patrouilles naines les ont mis en garde 
contre l'instabilité mentale du roi nain. 

Dans cet exemple d’embranchement, le roi de la forteresse 
convoque les PJ. Le sergent de la forteresse, Thangur, arrive 
avec une escorte lourdement armée pour emmener les 
personnages à la salle d’audience royale. En conséquence 
d’une réussite lors d’une scène réussite/échec précédente où 
les joueurs rencontrèrent une patrouille menée par Thangur, 
ils ont gagné l'approbation à demi avouée du sergent. 

Vous avez inclus un embranchement décisionnel dans 
l'introduction de la rencontre. Les PJ tentent-ils de fuir 
l’escorte ou accompagnent-ils Thangur sans résistance ? Soyez 
prévoyant: assurez-vous que les deux choix présentent des 
risques tout en offrant des options intéressantes. 

Fuir est risqué. Si les PJ ratent le défi de compétences qui 
s’ensuivrait pour simuler la fuite, ils pourraient être capturés 
et devoir faire face au courroux du roi Fyolf. S'ils réussissent, 
ils doivent se débrouiller dans les profondeurs de l’Outreterre 
sans bénéficier de l’aide des nains. Ainsi, l’une des options 
présente deux branches qui mènent l’histoire vers de 
nouveaux obstacles. 

Suivre Thangur est également risqué. Il explique avec 
quelque réticence qu’un flagelleur mental a rendu le roi Fyolf 
de plus en plus capricieux. Selon l'adresse avec laquelle ils 
traitent avec Fyolf il pourrait les jeter au cachot ou les envoyer 
en mission. De nouveau, cette option se divise pour mener 
à deux obstacles intéressants : s'échapper d’un donjon ou 
effectuer une mission que les PJ n'auraient peut-être pas 
choisie d'eux-mêmes. 

Ayant planifié le déroulement des événements dans deux 
directions, vous êtes préparé quelle que soit la décision 
des joueurs et vous êtes en mesure de mettre en place des 
résultats réussite/échec significatifs dans les deux cas. 

Les joueurs discutent de leurs options et décident 
d’accompagner Thangur. Comme vous vous y attendiez, 
ils le pressent de leur fournir plus d’informations sur Fyolf. 
Exploitez cette opportunité pour augmenter la tension grâce 
à une description du caractère imprévisible du roi. Les mots 
obséquieux déclenchent parfois sa colère, mais il pique 
également une crise si les demandeurs ne se prosternent pas 
bien bas devant lui. 


CAS PRATIQUE DE MD : LA CONVOCATION ROYALE 


Après quelques discussions, les PJ décident de se 
présenter comme fiers et insoumis, en accord avec leur statut 
parangonique. 

En vérifiant vos notes, vous voyez que les PJ ont aisément 
remporté leur dernier défi de compétences. Vous pourriez 
donc décider d’utiliser cette fois des DD plus élevés. 

Les deux branches possibles de ce défi planifié ayant 
été prévues, le scénario se poursuit. Les PJ ratent le défi de 
compétences et un Fyolf furieux les emprisonne. Les joueurs 
réagissent avec consternation lorsque le roi menace de jeter 
leurs personnages derrière les barreaux et envisagent de 
quitter sa cour à la force des armes. 

Comme vous avez décrit avec force détails l’impressionnante 
suite qui veille sur le roi, il vous semble improbable que les PJ 
s'engagent dans cette voie. Vous pourriez songer à totalement 
exclure cette option en déclarant simplement que l’opposition 
est écrasante. Mais, avant de faire cela, rappelez-vous qu’un 
MD coopératif réagit aux choix des joueurs. Reconsidérez la 
situation et cherchez une manière de résoudre ce scénario 
avec un combat qui a un sens. Vous décidez que Fyolf, plein 
d'ennui et aspirant à un peu de distraction, envoie juste 
assez de gardes pour rendre le combat difficile mais faisable. 
Si les PJ vainquent les gardes en étant assez intelligents 
pour ne pas en tuer, le roi se contentera de les exiler de 
son royaume. S'ils perdent le combat, ou s’ils tuent des 
gardes, ils se retrouvent enchaînés. Équipé de deux branches 
intéressantes et vraisemblables, vous pouvez maintenant 
créer une rencontre naine et sortir le quadrillage. 

C'est alors que, tandis que vous commencez à installer 
tous les accessoires de rencontre, les joueurs font volte-face. 
Des esprits plus sages affirment qu’une tentative d'évasion 
des prisons royales sera moins difficile qu’une confrontation 
avec toute une cour de guerriers nains. Les personnages se 
rendent et se laissent arrêter. 

Pendant que vous décrivez le trajet du groupe jusqu'aux 
prisons, anticipez les différentes branches qui pourraient 
découler d’une évasion. Rendre l’évasion impossible 
constituerait un embranchement sans issue classique, 
peut-être l’un des plus fatals puisqu'il entraîne de la frustration. 
Vous supposez donc que les personnages parviendront à 
s'évader, que ce soit sans éveiller les soupçons des gardes ou 
en se frayant un chemin à coup d'épée. Dans les deux cas, 
les PJ se retrouvent en Outreterre sans abri civilisé et doivent 
s'emparer de leur propre cachette et la conserver. 


Lorsque vous créez une campagne, vous pouvez partager le 
sentiment d'en être l'auteur avec vos joueurs avant même 
de commencer à jouer. Réunissez-vous et demandez-leur 
de vous aider à mettre au point une trame de campagne 
dès sa création. Que chaque joueur apporte à cette réunion 
sa contribution, une idée de base, sous forme d’une simple 
phrase qui décrit quelle est la place de son personnage 
dans son univers. Voici quelques exemples : 


+ les héros ressuscités d’un empire défunt depuis 
longtemps se battent pour empêcher que le désastre qui 
a emporté leur civilisation n'en détruise une autre. 


+ des exclus et des charognards jurent d’assembler une 
armée barbare et de conquérir le monde. 


+ des frères et sœurs de sang chamailleurs s'engagent à 
trouver des objets uniques pour la boutique d'objets 
magiques de leur père. 


+ dans un empire d'inspiration romaine, des esclaves de la 
haute société capturent des monstres vivants pour des 


combats que leur maître, un sénateur, organise dans le 
colisée. 


Vous tenez les rôles de rédacteur et de médiateur, 
vous guidez le processus jusqu’à obtenir un schéma de 
la campagne. Après que chaque joueur a apporté sa 


contribution, laissez les joueurs discuter des choix qui 
s'offrent à eux et les hiérarchiser. Ils peuvent tirer des 
éléments de plusieurs contributions et en faire un ensemble 
préféré. D'ailleurs, les croisements d'idées sont très fructueux 
en termes d'intrigues. Votre objectif est d'obtenir un concept 
suffisamment ouvert pour permettre de la variété tout en 
s'articulant autour d'une idée centrale distincte. 

Ayant extrait le principe directeur, étendez et 
raffinez-le en établissant quelles seront les trames pour 
les trois échelons (vous pouvez sauter cette étape si vous 
comptez organiser une campagne plus courte). Utilisez 
les exemples fournis à partir de la page 168 du chapitre 5 
comme inspiration et orientation au fur et à mesure que 
vous construisez la structure de base de votre histoire. 

Lié au monde terrestre et au quotidien, l'échelon 
héroïque se concentre sur l'émergence progressive 
des personnages à la lumière de la célébrité. L'échelon 
parangonique les propulse dans des environnements 
étranges et pousse les enjeux à un niveau national ou 
mondial. À l'échelon épique, les enjeux augmentent de 
nouveau jusqu’à pouvoir même affecter le cosmos. 

Ne vous inquiétez pas si aucune idée ne vous vient 
spontanément pour les derniers échelons. Vous pourrez 
organiser une autre réunion plus tard, à l'approche du 
nouvel échelon. 


Maintenant que la campagne d’un autre MD est sur le point 
de se terminer, vous attrapez les rênes de la prochaine 
campagne de votre groupe. Vous décidez de créer une 
trame de campagne en coopération, en passant par une 
réunion de contributions. Votre groupe de joueurs est 
composé de Anne, Ben, Carlos et Denise. Lorsque vous 
leur demandez leurs contributions, il y a une suggestion qui 
focalise immédiatement l'attention de tout le monde : 

« Et si le jeu reprenait nos personnages préférés pour 
constituer une équipe du tonnerre ? » dit Anne. 

Les autres joueurs se mettent aussitôt à énumérer les 
exploits de leur personnage préféré lors de campagnes passées. 
Vous vous souvenez de certains détails, pas de tous. 

Il est évident, à leur manière de l’étoffer, que les joueurs 
sont séduits par l’idée : 

« Comment se connaissent-ils ? 

«J'espère qu’ils pourront ne pas venir des mêmes mondes. 
Mon paladin vient de la campagne des Royaumes Oubliés. 

« Et moi je veux jouer mon tout premier personnage, dans 
le monde maison de mon grand frère. » 

« Et ils étaient tous d'éditions et de niveaux différents, 
songe Carlos à voix haute. Tu veux qu'on commence au niveau 
1, c'est ça?» : 

Le groupe continue de suggérer des idées jusqu'à faire 
disparaître les incohérences, et voilà où on en est : les PJ ont 
les mêmes noms et les mêmes apparences que les anciens 
PJ et mènent des vies de paysans tous dans le même village. 
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CAS PRATIQUE DE MD : LA CONCEPTION DES RESSUSCITÉS — 


Au fur et à mesure de leur progression à l'échelon héroïque 
et de la manifestation de leurs pouvoirs, ils se rappellent petit 
à petit de leur vie passée. À la fin de l'échelon héroïque, ils 
auront récupéré toute leur mémoire. 

Ben suggère qu'au cours de l'échelon parangonique ils 
découvrent pourquoi le destin les a réincarnés et rassemblés. 
« Nous ne savons pas ce que c’est, peut-être que quelque 
chose d'ordre cosmique a besoin d’un rassemblement des 
plus grands héros de l'univers. » 

Denise acquiesce, voyant où il veut en venir. « Et ensuite, 
l'échelon épique se concentre sur l'affrontement contre une 
force qui menace le monde entier. » 

Alors que vous prenez précipitamment des notes, Carlos 
prend la parole pour glisser sa propre requête : « Vous savez, 
mon moine n’a jamais vaincu son ennemi personnel, le 
Roi des Fleurs. Si je convaincs Keith, qui a maîtrisé cette 
campagne, de t'en faire une description, peux-tu en faire un 
des principaux méchants ? » 

«Maïs bien sûr ! » s'exclame Anne. « Toute équipe de héros 
a besoin de sa galerie des méchants. » 

Maintenant que les joueurs ont une bonne raison de vous 
raconter les aventures de leur personnage, ils passent la 
soirée à vous fournir tous les détails dont vous avez besoin 
pour révéler leur passé et introduire leurs ennemis. Pendant 
ce temps, vous songez aux diverses menaces cosmiques qui 
pourraient faire avancer l'intrigue. 


Vous n'êtes pas obligé de limiter le processus de narration 
à un dialogue entre vos joueurs et vous. Encouragez 

les joueurs à coopérer, à développer des relations et 

des rapports entre leurs personnages. Cette approche 
confère une plus grande cohésion à l’histoire et à son 
développement. Les moments d’interaction les plus 
mémorables et amusants de votre campagne auront 
probablement lieu entre les PJ. À l'image de personnages 
principaux dans une série télévisée, les PJ devraient être 


tout en contraste pour donner des scènes plus dramatiques. 


MOTIVATIONS CENTRALES 


Des personnages forts constituent un ensemble fort. 

Des personnages séduisants, dramatiques s’impliquent 
activement dans l’histoire en étant animés de motivations 
centrales puissantes. Demandez à chaque joueur de vous 
expliquer clairement la raison pour laquelle il part à 
l'aventure. Les motivations sont des indications de ce que 
les personnages ont pu vivre avant de se rencontrer, ainsi 
que du type d'action qu'ils pourraient entreprendre au 
cours des parties. Voici quelques pistes de réflexion pour 
vos joueurs. 


+ « Je suis mû par une curiosité obsessionnelle pour les 
secrets arcaniques. » 

+ « La destruction de mon village me pousse à me 
venger des bandits en général et de tous ceux qui y 
ressemblent. » 


+ « En tribut au frère qui est mort en me sauvant la vie, j'ai 
juré de prêcher la parole de Pélor. » 

+ «Si je n'exploite pas mon intelligence exceptionnelle 
pour résoudre des énigmes, je deviendrai fou. » 


+ « Un oracle m'a dit que je découvrirai le secret de mes 
véritables parents quelque part dans les profondeurs 
d'Outreterre. » 


Asseyez-vous avec un joueur qui vous crée une motivation 
passive, vague ou impersonnelle ; aidez-le à l’affiner et à 
lui donner de la puissance émotionnelle. 

Les motivations ont des aspects très précis. Si le cadre 
de la campagne prévoit les types d'action que les PJ 
peuvent entreprendre, aidez les joueurs à mettre leurs 


motivations en accord avec l'activité principale de la trame. 


La conception que les joueurs ont de leur personnage 
changera peut-être avec le temps, surtout après les 
premières séances d'une campagne. Laissez-les modifier 
leur motivation centrale, pourvu que la nouvelle génère 
également des amorces intéressantes. 


COMMENT EXPLOITER LES MOTIVATIONS 
Lorsque vous concevez l'aventure, utilisez les motivations 
pour entraîner les personnages dans les rencontres, 

les défis de compétences et les points de décision. 
Assurez-vous que les personnages peuvent suivre leur 
motivation de différentes façons afin qu’ils ne se sentent 


pas piégés. 


Construisez vos intrigues autour des motivations 
des personnages. Chaque fois que possible, développez 
des idées d'histoire qui font progresser les projets de 
plusieurs PJ à la fois. Cette méthode permet de répartir 
plus équitablement l'attention accordée aux joueurs. Elle 
permet également de vous couvrir lorsqu'un joueur dont 
vous avez utilisé la motivation comme tremplin ne peut pas 
jouer au cours d’une partie-clé ou quitte la campagne. 

Avec le temps, équilibrez vos recours aux motivations 
pour mettre tout le monde en avant. Faites une exception 
pour les observateurs qui préfèrent tenir un second rôle 
dans les histoires des autres plutôt que d’être au centre de 
leur propre chronique. Certaines motivations engendrent 
aisément des histoires, d’autres demanderont de l'effort 
avant de pouvoir être incorporées. Si vous éprouvez 
régulièrement des difficultés à établir un rapport entre 
l'action de vos parties et la motivation d'un PJ, réétudiez la 
motivation. äuvrez avec le joueur pour ajuster la motivation 
de sorte qu'elle puisse inspirer des actions précises. 


RELATIONS CROISÉES 


Afin de justifier le temps que les PJ passent ensemble et la 
confiance qu'ils s'accordent au point de se confier leur vie, 
demandez à chaque joueur de définir un lien antérieur 
au scénario qui relie son personnage à au moins un autre 
PJ. Le lien devrait impliquer des sentiments positifs forts 
envers le PJ choisi. Les deux joueurs doivent accepter cette 
relation, quitte à négocier jusqu’à aboutir à un rapport 
auquel ils peuvent tous les deux adhérer. Chaque joueur 
doit trouver son propre lien et éviter d'en reprendre un 
qui existe déjà. Il peut cependant confirmer qu'il rend 
réciproque la loyauté d’un autre PJ. 


Après avoir pris autant de peine à créer leurs motivations, 
les joueurs les suivront probablement de près. Lorsqu'un 
PJ ignore sa motivation pour acquérir un avantage à court 
terme, ou pour d’autres raisons qui ne lui ressemblent 
pas, déclarez-le distrait. Le stress de devoir agir contre ses 
instincts affecte sa concentration. Jusqu'à ce qu'il retrouve 
ses motivations initiales, il subit certaines voire toutes les 
conséquences suivantes. 

+ il donne un avantage de combat. 

+ il subit un malus de -2 à ses jets de sauvegarde. 

+ il perd une récupération après chaque repos. 

+ il ne peut pas récupérer de points d'action. 

Un personnage qui veut vraiment changer la motivation de 
son personnage pour coller à une évolution de son concept 
peut le faire sans encourir de sanction. Un personnage qui 
se soustrait constamment à sa motivation pour tirer profit 
de circonstances ponctuelles n’est qu’un opportuniste 
inconstant et ses motivations devraient le refléter. Veillez 
avec le joueur à redéfinir la motivation de son personnage 
pour qu'elle corresponde à son comportement. 
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SONNAGES 


Lu 
G. 
Lu 
[a] 


— 


Une telle relation pourrait faire de deux personnages 
des membres de la même famille, des amoureux, un 
mentor et son protégé, des compagnons d'armes, des 
collègues, des adorateurs fidèles de la même divinité ou 
des alliés politiques. 


CONTRASTES 


Ensuite, que chaque joueur mette en reliefune source de 
conflit entre son personnage et un autre PJ. Contrairement 
aux sentiments forts des motivations et des relations 
croisées, vous pouvez accepter que ces points de contraste 
soient modérés voire humoristiques. Vous voulez obtenir 
des joutes verbales amusantes et non de sincères rancœurs. 


Anne, Ben, Carlos et Denise se réunissent pour la séance de 
préambule des « Ressuscités ». 

Anne présente son PJ comme Arisana, une magicienne 
débutante, et indique sa motivation : « Depuis mon enfance, 
les villageois ont peur de moi et disent que j'ai des « yeux de 
sorcière ». J'ai dû me glisser discrètement hors du village et 
apprendre la magie en étudiant des livres que j'ai trouvés sous 
une hutte abandonnée. J'ai besoin de leur prouver, ainsi qu’à 
moi-même, qu'ils avaient tort de me craindre et que je ne suis 
pas une créature du mal. » 

Ben dit : « Mon personnage est Bob le Ranger Il n'avait pas 
de motivation à l’époque où je le jouais dans la campagne 
de mon grand frère, je dirais donc qu’il pense être destiné à 
de grandes choses et qu’il veut savoir à quoi correspond ce 
sentiment. » 

(Les autres membres du groupe font objection au nom de 
son personnage, et Ben accepte le nom plus imaginaire de 
« Brom ».) 

«Je suis Caliban et j'ai développé des pouvoirs de combat 
à mains nues inhabituels pour la culture locale, dit Carlos, 
expliquant qu'il a choisi de jouer un moine. Il a des cauchemars 
récurrents d’une silhouette terrifiante qui porte une couronne 
de roi ceinte de fleurs toxiques. Caliban cherche à acquérir de 
l'expérience de combat afin de pouvoir vaincre cette menace 
le jour où elle se présentera. » 

Denise dit : « Mon personnage est Diani, une fidèle fervente 
de Bahamut. Je compte accomplir de grands exploits au nom 
de ma divinité afin d'effacer le souvenir de mon traître de père 
qui a livré une cohorte de ses alliés à Tiamat avant qu’elle ne 
le dévore. » 

Maintenant, chaque joueur instaure un lien avec un autre PJ. 
« Arisana est reconnaissante envers Diani, dit Anne. Elle a vu 
la vertu qui était en moi malgré les craintes des villageois. » 

C'est au tour de Ben : « Brom pense que les pouvoirs 
étranges de Caliban sont cools. Ils montrent que Caliban a 
une grande destinée, comme moi, alors je ne m'éloigne pas 
de lui. » 

Carlos dit : « Caliban adore Arisana, bien qu’il craigne que 
s'il le montrait, il ferait d'elle une cible de l'être maléfique de 
ses rêves. Alors, à la place, il veille sur elle et la protège comme 
un grand frère. » 

« Hmm, dit Denise, il reste Brom. J'ai trouvé : il est mon époux! 
Nous avons été mariés enfants et j'ai respecté le mariage par 
loyauté envers ma mère éprouvée. Je n'éprouve aucune passion 
pour lui, mais je le respecte par sens du devoir. » 

« Wow, bizarre » dit Ben, absorbant cette suggestion. 
Puisque l’idée implique son personnage, il pourrait demander 
à ce qu’elle soit modifiée. À la place, il réfléchit un instant et 
décide de jouer le jeu. « Je n'ai jamais envisagé Brom comme 
étant marié. 
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CAS PRATIQUE DE MD : LE CASTING DES RESSUSCITÉS 


Ce procédé l'a rendu plus intéressant que lorsque je le jouais 
quand j'étais enfant. Bon, Brom étant du genre naïf, il se dit 
que Diani l'aime comme lui l'aime. » 

Dans l’avant-dernier round de construction d'équipe en 
coopération, les joueurs choisissent leurs contrastes. 

Anne dit : « Je ne fais pas totalement confiance à Caliban. 
Je ne comprends pas pourquoi il observe une exclue comme 
moi d'aussi près, et je sens bien qu’il dissimule ses véritables 
intentions envers moi. Comme personne ne pourrait jamais 
m'aimer, il s’agit forcément d’autre chose. » 

Carlos se serre la poitrine. « Oh, non ! Pauvre Caliban ! » 

Ben est le suivant :« Je choisis Diani, je ne cesse de la harceler 
Pour que nous nous installions et ayons des enfants. » 

«J'essaie d'être mesurée, ajoute Denise, mais Brom ne rend 
pas les choses faciles. » 

« Brom est parfois un benêt insensible, dit Carlos. Caliban 
a du mal à conserver son détachement mystique en sa 
présence. » 

« Qui n’est encore contrasté avec personne ? » demande 
Denise. 

Anne lève la main. 

« Intéressant, tu as un lien avec moi, n'est-ce pas ? poursuit 
Denise. Hmm, disons que j'ai peur de tes manières d’exclue, de 
ta façon de te faufiler, de te cacher et de te tenir à l'écart de la 
société. Diani croit au devoir, à la conformité et à l’obéissance 
à l'autorité légitime. » 

Enfin, chaque joueur définit un personnage récurrent qui 
pourrait jouer un rôle dans la campagne. 

« Je suis une exclue, remarque Anne. Du coup, je ne parle 
qu’à ces trois individus dans le village. Que diriez-vous du 
spectre du vieil ermite à qui appartenaient es livres de magie 
que j'ai trouvés ? Il apparaîtrait parfois à la lumière de la lune 
et il écoute plus qu'il ne parle. » 

«J'avais un suivant dans la campagne précédente qui s'appelait 
Bodo, dit Ben. J'aurai donc un serviteur du nom de Bodo qui me 
suit partout, écoute mes histoires et me prend pour exemple. » 

« Alors il faut que nous soyons aisés, très cher » dit Denise. 

«Tu as raison. Puis-je dire que je suis le fils d’un propriétaire 
terrien ? » vous demande Ben, 

«Bien sûr mais cela ne te donne pas droit à plus d'équipement 
de départ. » 

En fait, Ben vient juste de créer deux personnages récurrents, 
Bodo et le père de Brom, vous donnant plus de grain à moudre 
pour votre histoire. 

« J'ai déjà nommé mon méchant, dit Carlos. Le Roi des 
Fleurs. » 

« Moi aussi, dit Denise. La traîtrise de mon père a brisé le 
cœur de ma mère, Eloan. » 

«Et ton traître de père ? » s’enquiert Ben. 

Denise secoue la tête. « Non, il est mort. » 

Je suis sûr que tu crois qu'il est mort, vous dites-vous, un plan 
Pour sa réapparition commençant à naître. 


HOWARD LYON 


Ainsi, des différents mineurs théologiques sont matière 
à débats entre les personnages et prêteront à sourire. D'un 
autre côté, la promesse d’un personnage de se venger après 
la mort d'un autre PJ met évidemment en péril l'harmonie 
du groupe. Les contrastes qui sont imbriqués avec les 
motivations d’un autre PJ permettent de mettre les deux 
personnages en valeur. Aidez les joueurs à rechercher 
ensemble le bon compromis à leurs suggestions pour se 
rapprocher de l'interprétation voulue de leur personnage. 


LES PERSONNAGES 
RÉCURRENTS 


Vous pourriez aussi demander aux joueurs d'inventer un 
ou deux PNJ avec lesquels ils ont des liens importants. 

11 peut s'agir de liens de loyauté, comme ceux qu'ils 
pourraient partager avec un autre membre du groupe. 

À l'inverse, ces PNJ pourraient mépriser le personnage 
et vous pourriez alors les utiliser comme obstacles aux 
objectifs des personnages. 

Cette option fonctionne au mieux si vous prévoyez 
que les PJ passent de fréquentes périodes de repos au 
même endroit, à la fois base et domicile. Il serait plus dur 
d’incorporer des PNJ récurrents dans une campagne dont 
les héros sont une bande nomade de PJ. 


PRÉDESTINÉS 


Cette approche rentre en jeu lorsque les joueurs veulent 
décider à l'avance de ce qui arrivera à leur personnage à 
la fin de la campagne. Une histoire qui se termine avec 
au moins un personnage succombant à un destin tragique 
{mourant dans un ultime acte héroïque par exemple), 

ou avec un renversement ironique, est particulièrement 
appropriée à ce genre d'approche. Dans le second cas, un 
joueur pourrait demander des amorces de scénario qui 
aident son personnage à évoluer au fil du temps. Chaque 
étape est une part de sa progression, mais le contraste 
entre le personnage à ses débuts et à la conclusion 

de l’histoire est extrême. Un personnage inconscient 
pourrait devenir sage. Un avatar de vertu pourrait être 
lentement corrompu au point que le joueur le remette 
entre vos mains pour être joué comme PNJ et adversaire. 
Un explorateur invétéré pourrait finir par trouver le vrai 
bonheur dans sa ville natale. 

Chez un personnage prédestiné, la motivation centrale 
d'un personnage atteint un sommet culminant. Ce destin 
conclut l'histoire du PJ. Le personnage accomplit son but 
ultime, le dépasse pour découvrir et accomplir un objectif 
encore plus profond... ou est détruit. Si la fin est tragique, 
c'est soit que le but ne pouvait que mener l’aventurier à 
sa perte, soit que les défauts inhérents au personnage lui 
interdisaient de réussir. 
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CRÉATION DU MONDE ET 


Il n'est pas nécessaire que le processus de création 
partagée s'arrête à la phase de préparation de la campagne. 
Vous pouvez le poursuivre en accordant aux joueurs une 
place dans l'invention de votre monde de D&D. 

L'univers par défaut de D&D fournit la base idéale 
Pour une création improvisée. Il met en place quelques 
éléments-clés, tels que les plans d'existence et la façon 
dont la magie fonctionne, et vous pouvez apporter le reste. 
Traditionnellement, les MD étoffent ces détails dans leur 
Coin au cours de leur travail préparatoire. Impliquez vos 
joueurs et réduisez votre charge de travail, en les invitant à 
participer au processus et à vous aider à créer l'univers. 

Si l'idée d'une contribution de la part des joueurs vous 
plaît, mais que vous vous sentez plus à l'aise lorsque vous 
travaillez à partir de notes détaillées, distribuez des devoirs 
à vos joueurs. Demandez-leur de préciser à quels aspects 
du monde leurs personnages s'intéresseront. Ces éléments 
d'historique pourraient concerner leur culture, leur 
religion et les organisations auxquelles ils appartiennent. 
Cette méthode protège contre la rationalité en garnissant 
le monde de détails pertinents. Si votre groupe apprécie 
cette approche, envisagez de faire de ce monde un 
environnement commun dans lequel vous organiseriez tous 
des parties. Vous pourriez mettre au point des campagnes 
séparées se déroulant dans des régions différentes d'un 
même monde, ou vous pourriez vous succéder au poste de 
MD au cours d'une seule partie prolongée. 


LIMITES À L 
COLLABORATION 

Bien que la première règle de l'improvisation soit de ne 

jamais ignorer l’idée d’une autre personne, parfois les règles 

sont destinées à ne pas être respectées. 

Lorsque vos joueurs et vous vous creusez les méninges 
pour concevoir un monde, n'hésitez pas à modifier les aspects 
purement cosmétiques des œuvres publiées pour D&D. Par 
contre, évitez les suggestions qui nécessitent de modifier les 
mécanismes de jeu. « Ce monde ne contient aucune énergie 
nécrotique » pourrait sembler être la base d’une variante 
intéressante d’univers. Pourtant, de nombreuses créatures, 
pouvoirs et objets magiques figurant dans les règles disposent 
d'attaques, de résistances, de vulnérabilités nécrotiques qui 
leur sont inhérentes. En ôtant de tels éléments, vous changez 
l'équilibre du jeu et vous rendez certaines propriétés plus 
puissantes que prévu et d’autres inutiles. 

De plus, les suggestions des joueurs doivent être cohérentes 
dans la continuité. Si les joueurs ont déclaré la semaine 
précédente que la Reine Corneille était la patronne de la 
cité, aucune nouvelle idée ne devrait être autorisée à revenir 
là-dessus (vous pourriez faire une exception pour une suggestion 
exceptionnellement séduisante, à condition que le joueur puisse 
justifier l'absence de cohérence de manière convaincante). Ce 
postulat ne s'applique qu'aux éléments du monde qui se sont 
déjà manifesté au cours des parties. Vous pouvez contredire un 
détail de votre univers qui jusqu'ici ne figure que sur vos notes. 
Si vos joueurs n’en savent rien, le modifier n'affectera pas leur 
suspension volontaire de rationalité. 
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COOPÉRATION 


NE JAMAIS IGNORER 


Un MD sert d’arbitre, décidant quelles suggestions de 
joueur peuvent être directement incorporées au monde, 
et lesquelles ont besoin d’être modifiées pour être 
compatibles avec ses plans à plus grande échelle. 

Lorsqu'un joueur vous présente une contribution 
pour votre monde, commencez par vous répéter la toute 
première règle de l'improvisation : ne jamais ignorer. 

À quelques exceptions près (cf. l'encadré « Limites à 
la collaboration »), le respect de cette règle implique qu'il 
faut au moins partiellement intégrer chaque suggestion 
dans votre univers. Si une idée contredit quelque chose 
que vous comptez introduire, ne rejetez pas d'emblée 
l'idée conflictuelle. Adaptez-la plutôt. Même lorsque vous 
ne voyez aucune objection à une suggestion, songez à y 
ajouter un élément. Cette approche surprend les joueurs 
ct encourage un sentiment d'aller-retour créatif. Quand 
vous approuvez les suggestions des joueurs, vous leur faites 
plaisir et vous encouragez tous les participants à rebondir 
sur les idées des autres. 

Ajoutez un nouveau détail ou une restriction à l’idée 
proposée plutôt que de l'altérer au point de ne plus pouvoir 
la reconnaître. Ce que vous perdez en termes de contrôle, 
vous le gagnez en implication des joueurs. 

Les joueurs pourraient sans le vouloir ajouter des détails 
à votre monde en mélangeant des éléments de l'univers de 

CAS PRATIQUE DE MD : LES 

CHAMPIONS DE L'HONNEUR 
Dans cet exemple de référence improvisée, un joueur appelé Ed 
répond dédaigneusement lorsque des gardes à la porte de la cité 
hèlent son personnage, Erekam : 

« Je frappe vigoureusement mon bouclier pour leur 

montrer l'emblème de mon ordre guerrier. » 

Ed n’a jamais fait référence jusqu'ici à un emblème sur son 
bouclier, mais puisque c'est son personnage, il peut ajouter 
ce détail sans que vous ayez à le modifier. 

« Vous ne reconnaissez pas ce symbole ? » s'exclame Ed 
avec la voix grave d'Erekam. « Il m'identifie comme membre 
des Champions de l’Honneur ! Comment pouvez-vous ne pas 
nous connaître ? » 

Vous n'avez jamais entendu parler des Champions de 
l'Honneur. Vous attrapez votre calepin, prêt à y inscrire les 
informations pertinentes. 

Jouant le rôle du garde indifférent, vous vous grattez la tête 
et dites : « Nous ne recevons pas de visiteurs dans la région, 
étranger. » 

« Comment ça ! Cela fait cent ans que les Champions de 
l’'Honneur protègent les braves gens de cette région, en en 
chassant orques et bandits ! » 

Au cours de cet échange, Ed établit que cette organisation 
existe comme il l'a décrite et qu’Erekam y appartient. Après 
avoir réfléchi à la chose pendant un temps, vous préparez 
une rencontre contre des bandits. Maintenant, quelqu'un 
peut remarquer le bouclier d’Erekam, lui parler du problème 
des brigands et justifier l'expédition du groupe dans la nature 
pour les confronter. 


D&D de base avec des versions anciennes ou alternatives. 
Réfrénez l'envie, compréhensible, des autres joueurs de 
corriger ces confusions. Tirez parti de ces erreurs fortuites 
et incorporez-les de la même façon que vous le feriez 

pour une suggestion intentionnelle. Ainsi, si un joueur se 
trompe dans la durée de vie des elfes et vous cite un chiffre 
beaucoup plus élevé, vous pouvez décider que les elfes 

de votre monde bénéficient d’une longévité supérieure à 
la norme. Ces improvisations accidentelles vous aident à 
entretenir l’idée d’un monde conjointement développé. 
Leur exemple aide à surmonter toute réticence initiale à 
empiéter sur vos plates-bandes ou à modifier le contenu 
des ouvrages officiels. 


COMMENT INTRODUIRE LES 
SUGGESTIONS DES JOUEURS 


Il existe trois principales manières d'amener les 
suggestions de vos joueurs au premier plan : la référence 
improvisée, l'appel à contribution et le retour. Les 
joueurs particulièrement actifs pourraient recourir à une 
quatrième méthode, l'affirmation directe. 


CAS PRATIQUE DE MD : 
BIFURCATION 

Dans cet exemple d'appel à contribution, les joueurs voyagent sur 

une ancienne route qui traverse une forêt dense. 

« Après avoir contourné un promontoire rocheux, la route 
bifurque vers l'est et vers le nord-ouest. » 

Cette bifurcation constitue un arbre de décision pour les PJ, 
ainsi qu'une occasion d'ajuster ces branches à leurs intérêts. 
Ben et Denise ont dominé une précédente scène d'interaction, 
alors vous sollicitez les avis d'Anne et de Carlos. 

« Anne, tu as entendu dire que quelque chose de 
dangereux se trouvait à l’est. Qu'en dis-tu ? » 

Anne réfléchit un instant. « Hmm, ce sont les 
hommes-oiseaux. Je déteste les hommes-oiseaux. » 

Le temps d’une seconde, vous paniquez. Vous n’avez aucun 
profil d'homme-oiseau en stock. Mais vous réalisez qu'avec 
un minimum de travail, les créatures de votre rencontre 
avec gobelours et gobelins peuvent être présentées sous 
une enveloppe d'oiseaux hostiles incapables de voler. Vous 
confirmez le choix d'Anne en y ajoutant un nouveau détail. 

« Ah oui ! Ils ont un nouveau chef, Rakak, qui a juré de se 
venger de tous les mammifères. 

« Ok, Carlos, qu'est-ce qui vous attend au nord-ouest ? » 

Carlos profite de l'occasion pour ramener la motivation 
centrale de son personnage au cœur de l’histoire. 

« La Pagode de la Fleur Vénéneuse, une endroit hanté d’où 
les explorateurs disparaissent sans laisser de trace. D’après 
la rumeur, le Roi des Fleurs y habitait autrefois et pourrait 
avoir dissimulé des textes secrets sur le domaine. » 

Vous décidez d'ajouter votre touche à cette contribution : 
si les PJ se rendent à la pagode, ils y trouveront des moines 
du Roi des Fleurs en train de chercher des parchemins 
oubliés. Mais vous pouvez attendre avant de révéler cette 
surprise. 

Maintenant que les joueurs ont défini leurs options, 
ils discutent de leurs mérites respectifs : prennent-ils la 
direction du peuple-oiseau hostile ou explorent-ils la pagode 
hantée ? 


LA RÉFÉRENCE IMPROVISÉE 

Cette situation survient lorsqu'un joueur effectue une 
remarque spontanée, peut-être au cours d'un dialogue en 
interprétant son personnage, qui concerne un fait de ce 
monde. Vous faites alors comme si c'était une vérité. 

Si l’idée a besoin d'être ajustée, n'interrompez pas la 
scène en cours pour préciser un détail d'univers. Attendez 
qu'une pause appropriée apparaisse dans l’action pour U 
revenir sur le sujet et apporter votre clarification. k 


ATION 


à 


L'APPEL À CONTRIBUTION 

Dans la technique d'appel à contribution, vous demandez 
aux joueurs de donner un détail de votre monde. Vous 
pouvez demander à un joueur en particulier, peut-être 
parce qu'il n’a pas beaucoup été sur le devant de la scène 
récemment, ou livrer la question à l'ensemble du groupe et © 
adopter la première suggestion proposée. 


LE RETOUR 
Les joueurs sont habitués à demander au MD lorsqu'ils 
ont besoin de détails sur le monde. Avec la technique 
du retour, vous prenez la question d'un joueur et vous la 
renvoyez au groupe en demandant aux joueurs ce qu'ils 
pensent que la réponse pourrait être. 

Utilisez des phrases typiques du retour :« À vous de me 
dire » et « Qu'en pensez-vous ? » 


CAS PRATIQUE DE MD : 
LE RÉGIME DES GNOMES DES 
PROFONDEURS 


Dans cet exemple de retour, les joueurs voyagent en Outreterre, 
discutant pour savoir s’ils doivent rechercher l'hospitalité auprès 
d'une enclave de gnomes des profondeurs, loin sous terre. 

« Est-ce que je connais quoi que ce soit sur la culture des 
gnomes des profondeurs ? » s'enquiert Anne. 

Vous envisagez de lui faire effectuer un test d'Histoire, mais 
choisissez plutôt de lui accorder une réussite automatique 
parce qu’il paraît plus intéressant d’avoir une information que 
de ne pas l’avoir (en d’autres termes, un échec constituerait 
un embranchement sans issue ; cf. page 9). 

« Tu as lu des tomes traitant du sujet, répondez-vous. 

« Alors, cette enclave, comment les gnomes la 
dirigent-ils ? 

« À toi de me dire. 

« Eh bien... Je vois les gnomes de la surface comme des être 
féériques planqués et sournois et je pense que les gnomes 
d'Outreterre se comportent de manière particulièrement 
paranoïaque. Alors, peut-être que ce sont leurs protecteurs 
qui dirigent la société ? Une sorte de mélange entre un état 
policier et un clan ninja ? » 

L'idée semble pas mal et suffisamment compliquée pour 
ne pas nécessiter de détails supplémentaires. 

« C'est exactement cela » confirmez-vous. 

Anne réalise que son invention vient peut-être de priver 
le groupe d’un endroit où se cacher. Elle ajoute rapidement : 
« Mais un état policier ninja dans le bon sens. 

« Absolument, c'est ce que tous les gnomes des 
profondeurs disent » répondez-vous, laissant planer un 
parfum d'incertitude et de danger. 
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L'AFFIRMATION DIRECTE 

Les joueurs qui ont l'habitude d'un MD pratiquant le 
contrôle traditionnel des éléments d'univers attendront 

que vous les interrogiez pour suggérer leurs propres détails 
d'univers. Dans une campagne en coopération, les joueurs 
les plus assurés pourraient prendre le pli et se mettre à 

vous envoyer leurs contributions spontanément. Prenez le 
temps de bien examiner ces idées pour vous assurer que les 
joueurs ne risquent pas d'affecter la suspension volontaire de 
rationalité en proposant des détails qui donnentun avantage 
à leur personnage. Si les joueurs effectuent des suggestions 
biaisées, modifiez-les pour contrebalancer les avantages 
prévus. 

Si elles sont faites de bonne foi, les affirmations directes 
sont les bienvenues pour un MD dépassé. Les propositions 
dévoilent ce qui intéresse les joueurs et ce qu'ils veulent 
faire ensuite. 


DOMAINES DE CONTRIBUTION 


Vous pouvez rechercher les contributions de vos joueurs 
dans n'importe quel domaine de l'univers, des plus petits 
détails à la grande histoire du monde dans son ensemble. 
Parmi les domaines de contribution les plus fréquents, on 
trouve les suivants. 


INFORMATION SUR L'UNIVERS 

Faites appel aux joueurs pour des détails sur l'histoire, les 
cultures, l’économie ou les pratiques religieuses du monde. 
En les invitant à ajouter leur contribution aux cartes de 
votre monde, vous en faites vos géographes. Pour voir des 
exemples de contributions effectuées par les joueurs sur 
l'univers, référez-vous aux encadrés Cas pratique de MD 

« Champions de l'Honneur », « Régime des gnomes des 
profondeurs » et « Les Dragons aiment les elfes ». 


CAS PRATIQUE DE MD : LE 
TEMPLE AUX TENTACULES 


Dans cet exemple d'affirmation directe, le groupe est entré dans 
une cité occupée par les démons. 

« Est-ce que je vois une tour de guet ? » vous demande 
Carlos. 

Avant que vous ne puissiez répondre, Ben, qui sent monter 
un élan créatif, fournit sa propre réponse : « Regardez ! 
Là-bas ! Cette horrible tour qui s'élève du plateau central ! 
Oh, mon dieu, ses tuiles se contorsionnent ! Et des tentacules 
pendent de la flèche ! » 

Vous pourriez instinctivement vouloir réprimer cette 
mainmise sur votre prérogative narrative. Mais vous vous 
souvenez que vous avez encouragé vos joueurs à collaborer 
à la construction du monde. Vous appuyez l’idée de Ben en 
poursuivant à sa suite. 

« Ouaip, ce sont bien des tentacules. Un étrange oiseau 
à l'allure d’albatros noir tourne doucement autour de la 
flèche. Soudain, un tentacule se déploie comme une langue 
de grenouille et attrape l'oiseau avant de Fengloutir dans la 
tour. Vous entendez un bruit de mastication. 

« Tu veux dire que la tour est vivante ? » s’exclame Denise. 
Elle sait que votre style de maîtrise de jeu comprend des 
descriptions percutantes pour inciter les PJ à s'approcher 
pour explorer. « Merci, Ben ! » dit-elle ironiquement. 
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CONTRÔLE DESCRIPTIF 
Lorsque vous accordez une part de contrôle descriptif à vos 
joueurs, vous les laissez définir ce qu'ils voient et entendent 
au cours d'une scène. Les MD préfèreront peut-être interdire 
cette pratique lors des rencontres car des joueurs qui 
ajouteraient des obstacles ct des caractéristiques pourraient 
déséquilibrer des combats soigneusement préparés. Un MD 
audacieux peut laisser les PJ jouer à ce jeu s’il se sent assez 
sûr de lui pour intervenir et annuler les avantages que les 
joueurs tenteraient d'introduire dans la scène. 

Les encadrés de cas pratique de MD « Temple aux 
tentacules » et « Bifurcation » vous présentent des exemples 
de contrôle descriptif. 


SECONDS RÔLES 

Si vous avez utilisé les techniques de casting en 
coopération lors de la préparation de votre campagne, les 
joueurs ont peut-être déjà inventé des PNJ en rapport avec 
l'historique de leur personnage. Étendez cette approche en 
les laissant décrire d’autres personnages mineurs. 

Votre première réaction pourrait être de trembler à 
l'idée de laisser les joueurs inventer des PNJ qui rendront 
la vie de leur PJ plus facile. En fait, ces PNJ peuvent vous 
faciliter la tâche. Tout d'abord, tout personnage avec lequel 
vos joueurs peuvent (et veulent) interagir rend l’histoire 
émotionnellement plus intéressante, Ensuite, lorsque 
vous donnez à vos joueurs les moyens de surmonter des 
inconvénients mineurs, vous accélérez le jeu. En jeu de 
rôle, comme dans toute histoire, vous voulez supprimer 
les passages ennuyeux. Si le fait de permettre aux joueurs 
d'appeler un messager ou de trouver un forgeron à volonté 
fait avancer l’histoire, tant mieux. 

Comme pour tout avantage obtenu par les PJ au moyen 
d'une contribution improvisée, vous pouvez changer la 
situation et la présenter comme une complication. Les 
méchants pourraient kidnapper le messager et le cuisiner 
pour en tirer des informations, ce qui déclencherait une 
tentative de sauvetage. Ce forgeron apparemment serviable 
pourrait servir d'espion à une conspiration d'illithids. 

Afin d'aider les joueurs à inventer des personnages 
mineurs à l’improviste, fournissez-leur une liste de noms 


DRAGONS AIMENT LES ELFES 


Dans cet exemple, vous retournez une suggestion abusive qui 
n'avait d'autre but que de procurer un avantage à un joueur. 

Le groupe se retrouve dans la salle au trésor d’un dragon 
vénérable. Les personnages n'ont aucune chance de le 
vaincre au combat et doivent donc recourir à la persuasion 
pour éviter de devenir son casse-croûte de midi. 

« Heureusement, dans ce monde, les dragons aiment et 
respectent le peuple elfe » dit Paul. Comme par hasard, il 
joue un elfe. 

interprétant le dragon, vous émettez un grondement 
menaçant en direction de Paul. « Aux autres, je pardonnerais 
peut-être, tonnez-vous, mais que mon antre soit envahie par 
un ele, un membre de ce peuple qui s’est allié aux dragons à 
l'aube des temps... voilà qui est assez pour me plonger dans 
une furie meurtrière | 

< Oups » dit Paul. 


représentatifs de l'endroit. À chaque nouveau PNJ, ils 
choisissent un nom qui va bien et le rayent de la liste tandis 
que vous ajoutez le PNJ à vos notes de jeu. 

Une fois que les joueurs ont créé un PNJ, vous contrôlez 
ses paroles et ses actes comme vous le feriez de n'importe 
quel autre. 

Vous pourriez pousser l’idée de PNJ créés par les 
joueurs un cran plus loin. Laissez les joueurs interpréter 
ces PNJ temporairement en tant que personnages 
secondaires. Choisissez à quel moment vous leur passez ou 


reprenez le contrôle. Chaque joueur pourrait reprendre les 
mêmes personnages récurrents au cours de la campagne. 

Des PNJ récurrents contrôlés par les joueurs sont 
bien pratiques dans des aventures aux options ouvertes 
au cours desquelles les PJ se séparent et poursuivent 
parallèlement des missions distinctes. Les PNJ vous 
permettent d’impliquer les joueurs dans l’action même si 
leur personnage est engagé ailleurs. 

Faites qu'un PNJ contrôlé par un joueur soit un non 
combattant qui évite les dangers d'une vie d'aventures, 
comme tout citoyen ordinaire. Vous pouvez jouer des PNJ 
dépourvus de caractéristiques déterminées, sans les traiter 
comme des sbires ou sans leur créer de profil. Parfois, ils 
peuvent se transformer en compagnons d'aventure à part 
entière au fur et à mesure de la campagne (page 27). 


LE BON MOMENT ET LA 
BONNE FRÉQUENCE 


Pour donner aux techniques de construction du monde 
en coopération le maximum d'impact, il faut les utiliser 
au bon moment, ni trop souvent ni trop peu. Si vous 
demandez constamment aux joueurs de vous décrire le - 
monde à votre place, ils cessent d'y croire et en viennent 
à le considérer comme malléable. Ne faites appel à eux 
qu'occasionnellement, et vos demandes de contribution en 
seront d'autant plus marquantes. 

Pour atteindre cet équilibre, ne recherchez pas la 
contribution des joueurs plus de trois ou quatre fois par partie. 
Invitez-les à collaborer dans l'une des situations suivantes : 


+ aucune réponse ne vous vient à l'esprit. 

+ vous ne voyez pas l'intérêt de la question. 

+ le groupe est coincé et recherche un nouvel indice d’intrigue. 

+ vous n'avez aucune idée du prochain obstacle du groupe. 

+ vos joueurs n'ont récemment effectué aucun choix 
significatif dans l’histoire. 

+ les joueurs se concentrent sur les mécanismes du jeu et 
vous voulez réveiller leur énergie créative. 


Au cours du premier voyage du groupe à la cité de Sigil, Brom 
décide de trouver un indigène pour les guider. « Je cherche un 
gamin des rues. Y en a-t-il dans le coin ? 

« Tu en vois un groupe. Décris celui auquel tu veux parler. 

«Euh, d'accord. Je vois une jeune fille, habillée de haïllons avec 
une tignasse sombre et quelque chose en elle fait que les autres 
la traitent comme une paria. 

«Je sais, suggère Anne. Elle a une main griffue, comme si elle 
avait un démon ou un monstre parmi ses ancêtres. 

« Ouais, une main griffue, c'est génial. Elle a l’air d’avoir faim ; 
elle ne reçoit pas l'aumône comme les autres. » Ben prend la feuille 
des noms de personnage pour Sigil. « Elle s'appelle Tanis. » 

Vous notez ce détail et endossez le rôle de Tanis. Pour 
les premières séances de jeu, vous conservez le contrôle du 
personnage de façon à livrer l'information sur la ville. 

Plus tard, Brom et Diani mènent une négociation dangereuse 
avec le chef githyanki Yultang. Caliban descend dans une 
dimension de poche labyrinthique pour tenter de retrouver un 
doppelganger qui s'est fait passer pour lui. Vous passez d’une 
scène à l’autre. Anne a pensé qu’Arisana n'était pas du genre à 
aller à l’une ou l'autre des missions. Plutôt que de dégoter une 


CAS PRATIQUE DE MD : TANI 


troisième scène rien que pour elle, vous lui proposez d'intégrer 
celle des githyankis en jouant temporairement Tanis. Anne décide 
que cela constituerait un contraste intéressant d'interpréter Tanis 
comme une fan enthousiaste des githyankis. 

Bien que la laideur de Tanis en fasse fuir d’autres, explique 
Anne, les pirates de la Mer Astrale ont déjà eu recours à ses 
services à maintes occasions. Les autres n’apprécient pas son 
affinité avec les githyankis, mais ils finissent par la laisser mener 
la négociation avec Yultang. 

Deux séances plus tard, Brom meurt. Ses camarades, manquant 
d'argent mais ne souhaitant pas vendre leur équipement, 
retournent à Sigil à la recherche de quelqu'un prêt à effectuer 
un rituel de Rappel à la vie en échange de services futurs. Vous 
demandez à Ben s’il veut jouer Tanis, ce qu'il accepte. Reprenant 
la relation précédemment établie avec les githyankis, il lui fait 
proposer Yultang comme éventuel bailleur de fond pour financer 
le rituel de résurrection. Bien que Brom se retourne dans son lit de 
mort à l'idée d’avoir une dette envers les githyankis, Ben trouve 
amusant que son personnage temporaire accule adroïitement son 
PJ principal dans une situation à haut potentiel d’intrigues. 
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— de Stephen Radney-MacFarland, tiré de « Sauvez ma 
partie ! » dans Dungeon n°155 


La partie narrative de l'interprétation accorde 
naturellement plus de liberté que les règles du jeu. 

Cet aspect du jeu rend les gens nerveux et mal à l'aise, 
surtout s’ils préfèrent ne pas interpréter le personnage. 
Parfois, vous devez leur faciliter l'approche en présentant 
l'interprétation comme les autres aspects du jeu. Les idées 
qui suivent vous montrent comment. 


CRÉEZ DES ACCROCHES 


Bien des parties de D&D sont construites sur un schéma 
minimal du jeu de rôle salle-monstre-trésor, garni de 
scores, d'action, de massacres de monstres et de trésors. 
Dans de telles parties, les joueurs ont moins besoin d’une 
histoire pour les guider. Qu'importe que tout ne soit pas 
plausible, ils s'amusent parce qu'ils jouent le jeu. Pourquoi ? 
Parce que le jeu et sa conception intègrent des accroches. 

Par accroche, j'entends ce qui attrape vos spectateurs, 
les emporte et ne les relâche jamais. D&D en a des tonnes. 
La classe et la race fonctionnent toutes deux comme des 
accroches ; leurs concepts, leur art et leurs applications 
passionnent les gens. Le principe des « règles simples 
avec exceptions » de D&D constitue une autre accroche. 
Vous avez une bonne compréhension des règles générales 
et vous pouvez retrouver les règles particulières. Une 
accroche pointe le bout de son nez et déclare « Coucou, me 
voilà, je crois que vous allez m'apprécier. » Et ceux qui en 
aiment l’idée s'en saisissent et partent avec. Le fait d’être 
un jeu dans un univers fantastique est également une 
accroche en soi. 

Les MD oublient parfois le principe général des 
accroches lorsqu'ils font leurs campagnes. Ils créent 
peut-être un endroit qui leur paraît pouvoir être réel mais 
ne réalisent pas que peu de joueurs se soucient de modèles 
de commerce ou d'agriculture dans un univers de jeu, 
puisque le jeu fonctionne comme un rêve de puissance. 
D'autres sont obsédés par la grande histoire de leur 
campagne et oublient que ce type de narration a déjà un 
public (et des acteurs) de gens bien réels : les joueurs et 
leurs personnages. Au bout du compte, ces MD risquent 
de se retrouver pris au piège en créant des accroches 
qui n'intéressent qu'eux. Et en tant que MD), si vous 
n'intéressez personne d'autre, vous n'avez pas de public. 

Abordez l’histoire et l'interprétation comme un champ 
d'expérimentation. Lancez des lignes, voyez qui s'en saisit, 
trouvez pourquoi et réagissez à l’histoire plutôt que de la 
mener de manière autocratique depuis le départ. Vous 
pouvez guider vos joueurs dans leurs choix de classe et de 
race, mais ne prenez pas ces décisions pour eux. N'essayez 
pas non plus de prendre les décisions d'interprétation à leur 
place. Vous pouvez très bien adopter une approche ouverte 
en ce qui concerne les détails de votre monde et votre vision 
de l'histoire sans pour autant en perdre complètement 
le contrôle. Reprenez les bonnes idées et suggestions de 
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vos joueurs. Plus ils se sentiront rattachés à l’histoire, plus 
leur degré d'immersion augmentera, surtout lorsqu'ils se 
rendront compte qu’ils peuvent mener l’histoire plutôt que 
de la regarder se dérouler autour d'eux. Lorsque des joueurs 
sont plus impliqués dans la narration et dans l'interprétation 
du jeu, ils ont tendance à s'intéresser à ces éléments plutôt 
qu'à les ignorer ou les éviter. 

Voici un exemple de la manière dont je procède dans 
ma campagne actuelle, ma première campagne D&D 4 
complète de niveau 1 à 30, Les Jours aux ombres longues. 
Lorsque mes joueurs ont créé leur personnage, je leur ai 
donné une liste de sept historiques à partir desquels choisir. 
Je leur ai dit dès le départ que le choix d'un historique 
confèrerait à leur personnage un rapport plus fort avec 
l'intrigue globale de la campagne, mais que ce n'était pas 
impératif. J'ai fait en sorte que ces historiques soient simples, 
avec peu de restrictions. En voici deux exemples. 

Le Maudit (demi-elfe, humain ou tieffelin) : un 
maître mystérieux vous a maudit, vous ignorez son identité. 
Vous ne connaissez de lui que sa voix rocailleuse qui vous 
contraint occasionnellement à faire ce qu'il exige de vous. 
Ses ordres vous obligent parfois à commettre des actes 
terribles, mais les conséquences d’un refus sont bien pires. 

L'Orphelin (humain) : vous êtes un orphelin de 
Fadail, un village disparu. Un oracle itinérant de loun 
a prédit que seul le dernier enfant de Fadail pourrait 
retrouver le village. II semblerait que vous soyez celui-ci. 

Ces accroches brutes ont une raison d’être. J'ai combiné 
les thèmes intéressants que je voulais explorer au cours 
de la campagne pour les présenter sous une forme qui 
pourrait intéresser mes joueurs et j'ai rendu ces thèmes 
accessibles à mes joueurs. 

Le fait d'autoriser mes joueurs à choisir leur historique 
a permis deux choses. Tout d’abord, ils se retrouvent 
accrochés dans une au moins des histoires et des thèmes 
de la campagne. Avoir le choix renforce leur implication 
dans l’histoire et me fournit un outil pour orienter leur 
recherche d’intrigue et m'aider à créer des histoires qui 
s'adressent à chaque personnage personnellement avant 
même que la campagne ne commence. 

Ainsi, je songeais à un joueur particulier lorsque 
j'ai rédigé le Maudit et je n'ai pas été surpris lorsque ce 
joueur a effectivement sélectionné cet historique. Il adore 
interpréter des personnages mystérieux et tourmentés qui 
ontun secret. Je savais qu'il serait attiré par cet historique. 

Quant aux historiques qui n'ont pas été choisis (tel que 
l'Orphelin ci-dessus), j'ai une page complète de débuts 
d'idées qui ne seront pas utilisées dans cette campagne-ci. 
Je peux apprendre beaucoup de ce que mes joueurs n'ont 
pas choisi, tel que le type de partie qui les intéresse. 

Plus important : ces historiques font le pont entre le jeu 
et l'histoire. Depuis que j'ai fait des historiques un choix de 
joueur, les joueurs ont la sensation que le jeu leur appartient. 
J'ai créé des accroches d'interprétation et d'histoire qui 
fonctionnent de la même manière que toutes les autres 
accroches : je laïsse mes joueurs choisir ce qu'ils veulent. 


GARDEZ CES LIGNES TENDUES 


Vous avez donc des accroches. Étape suivante : ne les lâchez 
pas. Et gardez un œil ouvert pour de nouvelles accroches 
intéressantes. Chaque fois que vous identifiez ce que les 
joueurs trouvent intéressant dans votre partie, utilisez-le 
pour les entraîner un peu plus. Ma première préoccupation 
en tant que MD est de veiller à ce que l'historique choisi par 
chaque joueur reste important et pertinent. Ne gâchez pas le 
choix d'un historique en n’en incorporant jamais les thèmes 
et les idées dans le jeu ; cela ferait paraître l’accroche hors 
de propos et inutile. Après tout, mes PJ ne peuvent pas 
échanger leur historique en changeant de niveau ! En même 
temps, une campagne de D&D est organisée comme un 
tout. Les parties tirent rarement sur toutes les lignes à la 

fois ou systématiquement, sauf certaines lignes lorsqu'elles 
produisent le meilleur effet. 

Ainsi, si le personnage maudit n'entend jamais la voix, 
cet élément sera stupide et à contre-effet. Mais le contraire 
est également vrai. Vous ne voulez pas que chaque partie 
commence par une scène dans laquelle la voix lui dit 
ce qu'il doit faire. Conservez ces révélations pour le bon 
moment et, en attendant, laissez-les comme une épée de 
Damoclès. Après quelques séances, lorsque quelque chose 
d'’intéressant survient, j'introduis une intrigue mystérieuse 
pour plus de puissance dramatique et de tension, et pour 
présenter au joueur des choix intéressants. 

Ma seconde priorité est d'observer la manière dont mes 
joueurs interprètent ces accroches et s'en servent pour 


À D&D, les monstres et les personnages sont construits 

différemment. Les personnages sont plus complexes parce qu'ils 

vivent plus longtemps. Chaque joueur contrôle normalement 
un PJ, alors que le MD gère plusieurs monstres à la fois. 

Alors que se passe-t-il lorsque votre fils de 11 ans veut 
jouer un archon de feu comme personnage ? 

Mon fils aime les éléments tactiles du jeu. Il adore quand 
je rapporte de nouvelles figurines à la maison, il construit 
de vastes donjons avec mes Dungeon Tiles et il conçoit ses 
personnages en fonction de figurines particulières. 

Et donc, sa figurine préférée de l'extension Desert of 
Desolation est l’archon de feu, et il veut jouer cette créature 
comme personnage. Que dois-je faire ? Les archons de feu 
n'apparaissent pas dans l’appendice du Bestiaire Fantastique 
concernant les races pour joueurs. 

Je suis encore étonné de la facilité avec laquelle j'ai élaboré 
un personnage archon de feu. Je lui ai fait un voleur de niveau 
7 et je lui ai choisi des pouvoirs que je pouvais remanier pour 
leur donner une touche de feu : 

+ attaque de rencontre de niveau 7 : nuage d'acier, que 
j'ai transformée en nuage de flammes (une décharge de 
proximité 5 avec dégâts de feu). 

+ attaque quotidienne de niveau 5 : profonde entaille est 
devenu coup enflammé (infligeant des dégâts de feu 
continus). 

+ attaque de rencontre de niveau 3 : qui va à la chasse 
transformé en danse de feu mais toujours un pouvoir 
focalisé sur la mobilité. 


MON FILS, L'ARCHON DE FEU 


étoffer leur personnage et justifier leurs actions. Si mes 
historiques sont pauvres en détail, c'est à dessein : je veux 
voir comment chaque joueur les interprète et les intègre à 
l’histoire. Au fur et à mesure que le joueur maudit imagine 
des missions que la voix lui a données par le passé, je peux 
veiller à ce que les prochaines interventions de la voix 
soient cohérentes avec celles-ci. 


RÉTATION 


NE SOYEZ PAS RABAT-JOIE 


Pour conclure, ne fauchez pas un effort honnête juste Q 
parce qu'il est maladroit. Rien de bien ne se fait sans A 
entraînement. Certaines personnes ont peut-être un Hi 


talent inné pour réussir, mais il est souvent nécessaire 
d'apprendre de ses erreurs. 

Il en va de même pour l'interprétation en jeu de rôle. Le 
comédien professionnel de votre groupe y excellera sans 
doute, maïs l’introverti de l'équipe aura probablement 
des difficultés au début. Et bien que certains puissent 
trouver brièvement amusant de souligner les efforts 
maladroits déployés pour interpréter son personnage, 
un conseil amical fonctionne mieux que le sarcasme 
lorsqu'on cherche à promouvoir l'interprétation et 
plus d'interactions entre le joueur et l’histoire. Ne vous 
inquiétez pas, personne ne concourt pour un Oscar. Aucun 
agent de star ne viendra frapper à votre porte le lendemain 
matin. Les gens continuent d'interpréter leur personnage 
tant qu'ils y prennent plaisir. Si vous trouvez amusant de 
critiquer, vous serez probablement le seul. 


+ attaque quotidienne de niveau 1 : volée aveuglante devenue 
flammes aveuglantes (une décharge de feu aveuglant). 

+ attaque de rencontre de niveau 1 : frappe engourdissante 
transformée en flamme engourdissante (une simple attaque 
hébétante). 

+ à volonté de niveau 1 : frappe perforante devint décharge 
enflammée (il vise déjà les Réflexes au lieu de la CA), et 
frappe habile pour à nouveau de la mobilité. 

Pour l'ambiance, ses dégâts d'attaque sournoise ont été 

transformés en dégâts de feu. Puis, pour ses pouvoirs de 

race, j'ai copié la résistance au feu du tieffelin et ai ajouté une 
résistance au poison identique. Je lui ai accordé une immunité 

à la maladie et une vitesse de déplacement de 8. Ça suffisait, 

il n’avait pas besoin d'autre pouvoir de race. 

Aï-je créé un personnage identique aux archons de feu 
du Bestiaire Fantastique ? Non, et je n'en ai pas fait un voleur 
humain classique non plus. Je l'ai fait ressembler à un archon 
de feu là où c'était important. 

Pour un joueur, son personnage est un aspect important 
du jeu. Un MD devrait donc aider tous ses joueurs à créer un 
personnage amusant qui ne déséquilibrera pas les parties (ce 
qui gâcherait le plaisir des autres joueurs). Parfois, c'est facile 
à faire dans le cadre des règles, et d’autres fois il vous faut être 
plus créatif. 

James Wyatt, publié initialement 
sur les blogs de l'équipe de Wizards.com 
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Ajoutez des moments d'interaction entre les personnages 
grâce aux vignettes, des scènes de format particulier 
dans lesquelles les joueurs réagissent à des situations 
dramatiques que vous avez conçues pour eux. 


TYPES DE VIGNETTES 


La présence de vignettes dans votre histoire peut avoir des 
justifications différentes. 


+ les interactions dramatisent les conflits en cours entre PJ 
ou avec d’autres personnages. 


+ les flashbacks éclairent des événements passés de la vie 
des personnages. 


+ les rêves donnent vie aux conflits intérieurs d’un 
personnage dans un cadre mental surréaliste. 


+ les transitions permettent à la campagne d'avancer par 


bonds. 


+ des teasers à la troisième personne mettent en scène 
des PNJ, incarnés par les joueurs, pour annoncer des 
événements qui emporteront les PJ. 


INTERACTIONS 

Les interactions résolvent des conflits qui apparaissent 
entre les PJ au cours de la partie habituelle. Recherchez leur 
résolution avec prudence ; sauvegardez l'autonomie des 


joueurs en acceptant que certaines interactions aboutissent 
à un statu quo. Les interactions constituent de bons débuts 
de séance. Elles peuvent relancer une campagne après une 
pause prolongée. Utilisez-les comme rappel lorsque votre 
aventure court sur un conflit de PJ qui a été oublié avec 

le temps. 


FLASHBACKS 

Les séquences de flashback placent l'historique du 
personnage sur le devant de la scène au profit de toute 
l’équipe. Ces vignettes peuvent apporter plus de détails à 
des PJ qu'on se représente mal en rejouant des moments- 
clés qui sont à l’origine de leurs motivations centrales. 

Vous pouvez également utiliser des séquences de 
flashback pour introduire des éléments issus du passé d'un 
personnage qui referont surface plus tard dans l'action 
principale. Ainsi, si le vieux mentor d'un PJ, jusqu'ici inconnu, 
entre en scène et envoie le groupe en mission, un flashback 
peut donner du poids au fait que leur relation existe déjà. 

Au cours de campagnes présentant des facteurs de 
destinée ou de prophétie, déclinez le flashback sous la forme 
de visions de futurs possibles. Vous pourriez être tenté de 
présenter ces prédictions comme des aperçus de futurs 
inéluctables, mais il est cependant plus facile de les décrire 
comme des séquences (ou des hallucinations) de futurs 
possibles que les PJ peuvent détourner ou hâter, selon leurs 
actions dans le présent. 


CAS PRATIQUE DE MD : BANNI | 


Après plusieurs séances de jeu, vous réalisez qu’un des PJ 
s'empare du premier plan lors des rencontres mais se tient 
en retrait lors des interactions. Le joueur, Greg, aime l’aspect 
narratif de D&D. Son personnage, un féral dénommé Grath, 
n’a pas encore de personnalité affirmée. 

Vous commencez la séance suivante avec un flashback 
sur Grath. Greg établit que Grath a choisi la vie d’aventurier 
errant après que son peuple l’a banni. Vous lui demandez 
d'expliquer pourquoi son peuple a fait une telle chose. 

« Mon frère a volé du bétail qui appartenait au chef de clan 
et l'a échangé contre de la soie pour sa compagnie marchande, 
dit Greg. Le devin du clan effectua un rituel de divination et vit 
que je connaissais le coupable. Malgré le mépris que j'éprouvais 
pour mon frère, ma loyauté envers ma famille m'empêcha de 
le dénoncer. Les gens de la ville m'ont donc banni et mon frère 
est resté auprès d'eux jusqu’à ce jour. » 

« D'accord, nous remontons au moment qui précède ta 
dernière audience avec le chef de clan. Tu te tiens dans la 
tente familiale. Quel est le nom de ton frère ? » 

« Je n'avais pas décidé. » 

« Ok, que dirais-tu de Yaroth. » Vous désignez un autre 
joueur, Haru. « À toi de jouer Yaroth. Tu dois le convaincre de 
ne pas te dénoncer. » 

Vous retournant vers Greg, vous lui demandez : « Qui était 
le meilleur ami et le confident de Grath ? » 

« Un camarade d'armes. » 

Vous sélectionnez un troisième joueur, Ines, pour jouer le 
meilleur ami de Grath, Uchig. « Ton but est de convaincre 
Grath de ne pas sacrifier sa position pour son vaurien et 
voleur de frère. » 
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Haru, en tant que Yaroth, se lance dans une supplique 
pleine de flatterie pour sauver sa vie. « Toi, ils ne feront que 
te bannir, alors que si tu me dénonces ils m'exécuteront l» 

« Et c'est ce que tu mérites ! » s'écrie Ines, en tant que 
Uchig. « En fait, j'ai même envie de le dire au chef de clan 
moi-même. » 

« Souviens-toi, dit Greg, que tu as juré sur ton honneur de 
tenir ceci secret. » 

« Que vaut mon honneur s’il te vole injustement le 
tien?» 

La contribution de Greg à la scène lui donne également un 
but, celui de persuader son ami de ne pas souiller son propre 
honneur à cause des méfaits de Yaroth. 

La scène continue. Lorsqu'elle devient répétitive, vous vous 
adressez à Greg : « Ok, penchons-nous sur encore un détail 
inconnu du bannissement de Grath. Oriente la scène vers 
cette révélation. » 

Greg acquiesce et attend qu’Ines marque un point dans 
l'argumentation en faveur de la dénonciation de Yaroth. Il 
intervient alors, passant en mode narratif : « À cet instant, 
mon père, âgé, entre dans la tente en se tenant la poitrine. 
Je réalise que si les anciens exécutent Yaroth, mon père en 
mourra. je vois maintenant quelle est ma destinée : celle d’un 
noble errant, sans maître. » 

Retournez à l'action standard dès que la scène atteint 
son apogée naturelle. Tout en orientant le groupe vers une 
sélection de rencontres, vous pouvez prévoir comment 
introduire une scène qui fasse référence à ce moment-clé de 
la vie de Grath. 


2 


Ni 


RÊVES 

Les rêves vous permettent de représenter les tourments 
intérieurs d’un PJ avec une imagerie irréelle. Le PJ se tient à 
un point du triangle tandis que les autres joueurs tentent de 
le tirer dans des directions opposées. Ils peuvent jouer des 
versions oniriques d'eux-mêmes, des personnes issues du 
passé du PJ, ou des personnifications surréalistes de forces: 
abstraites. D'ailleurs, les autres PJ peuvent passer d'une 
identité à une autre selon les caprices de la logique onirique. 


TRANSITIONS 
Les transitions témoignent du passage du temps de 
campagne depuis la dernière séance. Elles créent la sensation 
que la vie des personnages se poursuit entre chaque 
aventure. Lorsqu'une campagne les exploite, les transitions 
peuvent couvrir de grandes périodes, faisant traverser des 
mois ou des années d'inactivité aux personnages. 

Les transitions nécessitent souvent un cadre ouvert 
aux solutions proposées par les joueurs. Demandez aux 
joueurs de décrire un conflit qui les a occupés au cours de 
la période écoulée. Ensemble, choisissez un moment de 
tension dramatique et élaborez une vignette sur celui-ci. 
Vous pouvez construire une vignette par personnage 
ou rassembler les vignettes en une seule scène de lutte 
commune. 


TEASERS À LA TROISIÈME PERSONNE 
Il s'agit de scènes mettant en avant des PNJ interprétés par 
les joueurs et annonciatrices d'événements affectant leurs 
PJ. Ils constituent des démarrages de séances dynamiques 
pour éviter ce qui aurait autrement été un rassemblement 
des PJ dans une taverne. 

Il peut s'agir de dialogues ou d'actions qui prennent leur 
source dans d’autres vignettes. 

Vous trouverez de l'inspiration dans les séquences 
d'ouverture de séries télévisées, surtout celles qui présentent 
uniquement l'acteur qui est en invité spécial de la semaine. 
Des séries d'horreur comme Supernatural ou X-Files 
démarrent sur un teaser qui présente une menace dont les 
personnages principaux ne sont pas encore au courant. 


APPELÉ À RENDRE DES 
COMPTES 


Brom, qui se croit destiné à de grandes choses, a terminé 
la séance précédente en déposant lâchement les armes 
devant Isolta, la reine des bandits. Afin d'explorer le gouffre 
qui sépare ses aspirations de ses actes, vous créez un rêve 
dans lequel le héros de Brom, le légendaire guerrier Ambek, 
l'appelle à rendre des comptes. Vous confiez à Anne le soin 
interpréter Ambek qui souhaite convaincre Brom de suivre 
son exemple. Denise apparaît également dans le rêve en tant 
qu'Isolta qui défend l'argument selon lequel Brom, en tant 
qu’homme ordinaire, a été rien de moins que raisonnable 
en se prosternant et se soumettant devant elle. 

Comme vous voulez que cette scène pose une question 
sans y répondre, interrompez-la lorsqu'elle atteint un 
crescendo. Brom se réveille d’un seul coup sur sa paillasse, 
trempé d’une sueur glacée. 
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Cet outil vous permet de présenter les méchants à 
vos joueurs avant que leurs personnages ne les tuent. Ils 
apprennent à craindre et à mépriser les méchants bien 
avant l'affrontement final, ce qui en augmente l'impact 
émotionnel. 

Préservez les surprises à venir en ne divulguant pas 
toutes les informations. Une scène dans laquelle un 
monstre attaque peut permettre à leurs personnages 
temporaires de voir des silhouettes ombreuses se 
matérialiser ex nihilo et attaquer. Dans une scène de 
négociation politique ou de complot criminel, vous 
pourriez ne pas dire aux PJ quels personnages ils jouent. 

Les vignettes à la troisième personne demandent aux 
joueurs de savoir séparer ce qu'ils savent de ce que leur 
personnage sait. 


CAS PRATIQUE DE MD : LE 
RAPPORT À L'EMPEREUR 


Dans une campagne digne d’une saga dans laquelle 
chaque PJ gouverne une province de l'empire arcathien, les 
personnages passent de niveau et déclenchent l’une des 
pauses, longues d’un an, de la campagne. Vous demandez à 
chaque joueur de venir à la séance suivante, qui commence 
par une réunion des gouverneurs de province en présence de 
l’empereur, munis d’un haut fait dont ils pourront se vanter. 
Un récapitulatif terne des événements de l’année devient 
une compétition amusante dans laquelle chaque joueur 
cherche à se faire remarquer. 


CAS PRATIQUE DE MD : = 
L’'ATTAQUE DES ILLITHIDS 


Pour le lancement d’une aventure dans laquelle les héros 
affronteront des flagelleurs mentaux, donnez à chaque 
joueur un nouveau personnage à jouer dans un teaser à la 
troisième personne. Chaque personnage joue un soldat qui 
garde un poste frontière. Donnez-leur des noms. La moitié 
des six personnages partagent un but qui les force à interagir 
les uns avec les autres. Après avoir joué aux dés toute la 
nuit, Conrad, Aldfrid et Ellis ont perdu leur solde en faveur 
de Imric, Oswyn et Hengist. Les perdants souhaitent que les 
gagnants effacent leur dette. 

Après que les joueurs ont interprété leur personnage 
suffisamment longtemps pour qu’il leur paraisse vrai et 
intéressant, vous décrivez les horribles résultats d'une 
attaque de flagelleurs mentaux sur l’avant-poste. Bien que 
vous autorisiez les joueurs à décrire les réactions de leurs 
personnages temporaires à l’attaque, ne les laissez pas 
utiliser de dés ou de règles pour en déterminer les effets. 
Ces pauvres soldats n’ont aucune chance. Les deux joueurs 
qui peuvent décrire des contre-mesures de la manière la plus 
convaincante survivent plus longtemps. Le chef des illithids, 
Khardaghk, que vous interprétez avec une délectation 
sinistre, interroge et joue avec les deux derniers survivants. 
Lorsqu'il en vient enfin à tuer les deux derniers soldats, les 
joueurs le méprisent vraiment et veulent sa perte, alors qu'ils 
n’ont même pas encore entendu parler de lui. 


ZOLTAN BOROS & GABOR SZIKSZAI 


ÉTAPES DES VIGNETTES 


Les vignettes s'organisent en trois étapes : 


+ le cadrage, où vous définissez les paramètres de 
l'interaction. 


+ le développement, où la scène se déroule. 


+ la conclusion, où l’on boucle la scène. 


CADRAGE 
En cadrant une vignette, vous définissez une situation ainsi 
que le conflit que la vignette vise à résoudre. Commencez 
en sélectionnant les joueurs qui doivent y participer. 
Dites-leur qui ils interpréteront, à savoir leur PJ ou d’autres 
PNJ importants à la scène. Vous pouvez faire un mélange, 
certains membres du groupe jouant leur personnage et 
d'autre des PNJ. 

Ensuite, décrivez brièvement l'environnement physique 
et les situations de départ des participants. 

Enfin, installez le conflit qui anime la scène, si possible 
entre deux personnages ou groupes de personnages. 
Définissez les buts poursuivis par chaque camp. 


DÉVELOPPEMENT 

Laissez faire tandis que les joueurs interprètent la scène en 
décrivant leurs dialogues et leurs actions. En fonction du 
conflit que vous avez prévu, les joueurs peuvent employer un 
panachage de débats, d'appels à l'émotion et de propositions 
de récompense. Au fur et à mesure, la scène prend l’une 

des deux directions. Soit les joueurs résolvent le conflit, soit 
chaque camp renforce ses positions. Vous vous apercevez 

de ce dernier cas lorsque les arguments de chaque camp 

se répètent et leurs membres réaffirment leurs positions. Si 
ce statu quo survient, relancez le processus en introduisant 
un nouvel argument ou en suggérant une nouvelle prise 

de position que l'un des deux camps serait susceptible 
d'adopter. Si les joueurs continuent de camper sur leurs 
positions, passez à l'étape suivante. 


CONCLUSION 

Si le conflit se résout de lui-même, c'est que soit les joueurs 
ont établi un compromis et les deux camps ont réussi à 
atteindre leur but, soit l'un des deux camps a capitulé. Les 
joueurs ont fait votre boulot : déclarez la scène terminée et 
revenez à l’action principale. 

Si les deux camps refusent de bouger, demandez-vous 
s’il sera frustrant de mettre fin à la scène sur une impasse. 
L'avantage de l’impasse est de laisser des questions sans 
réponses auxquelles les joueurs devront faire face lors de 
scènes ultérieures. 


DROIT DE CONTRÔLE DES 
JOUEURS 


Soyez prêt à accepter les contributions des joueurs lorsque 
vous placez leurs personnages dans des vignettes. Si votre 
cadrage place les PJ dans des situations que leur personnalité 
leur paraît rendre peu plausibles, ou si vous leur confiez des 
buts avec lesquels ils ne sont pas d’accord, revenez sur votre 
cadrage pour intégrer leurs objections. Informez les joueurs 
de ce que la scène est censée accomplir et demandez-leur 
leur avis pour ajuster la situation et le but afin de mieux 
refléter les intentions de leur personnage. 


Si les joueurs sont déçus par l’impasse, décidez du 
camp qui cède. Lorsque les PJ affrontent des PNJ, les PJ 
devraient avoir plus d’influence sur l'issue. Lorsqu'un 
conflit oppose deux PJ, ou des PNJ entre eux, décidez du 
camp qui a présenté les arguments les plus convaincants. 
Informez les joueurs du camp perdant de ne pas s’acharner 
et de céder d’une manière réaliste. Si les joueurs semblent 
insatisfaits de voir leurs personnages lâcher du terrain, 
acceptez l'impasse. 


RÉCOMPENSES 


D'INTERPRÉTATION 


Lorsque vous demandez à des joueurs de relater leurs 
expériences préférées à D&D, 

il leur arrive de se remémorer une séance composée 
uniquement d'interactions et d'interprétations. Vous avez 
peut-être déjà entendu cette réflexion : « Et nous n'avons 
même pas lancé de dés ! » 

Si vous rêvez de ce style de jeu, vous pouvez accorder 
aux personnages des récompenses d'expérience pour le 
temps passé à interpréter des scènes d'interaction autant 
que pour triompher de rencontres plus traditionnelles. 
Accordez aux personnages des points d'expérience comme 
s'ils avaient vaincu un monstre de leur niveau pour 
chaque quart d’heure passé en interprétation intense 
et significative, qui permet de faire avancer l'histoire 
de la campagne. Ne comptez pas les fois où les joueurs 
se dispersent, papotent, se répètent, changent de sujet, 
se fourvoient dans une impasse ou passent du temps 
inutilement avec des personnages mineurs. 

Comme les vignettes sont courtes et que vous 
maintenez un contrôle sur leur déroulement, vous ne 
devriez accorder de récompenses d'interprétation dans 
leur cadre que si vous comptez particulièrement sur elles 
pour la séance. Ne vous embarrassez pas d'un calcul 
d'expérience pour une ou deux vignettes typiques. 

Si vous pensez qu'un joueur fait visiblement durer une 
interaction pour obtenir une récompense d'interprétation, 
déduisez le temps passé exagérément du temps total. 

Cette technique permet de récompenser les joueurs 
pour le temps consacré à l'interaction sans tenir compte du 
talent individuel à donner vie à son personnage. Le but est 
plutôt de récompenser l'ensemble des efforts du groupe à 
communiquer efficacement. 


RÉSOLUTION D'ACTION 


Les vignettes peuvent se dérouler à travers le dialogue 
seul, sans recourir à des tests de compétence. Lorsque les 
participants s’opposent physiquement ou adoptent des 
activités normalement résolues par les mécanismes de jeu, 
vous pouvez sortir les dés, mais vous pouvez aussi laisser un 
joueur directement concerné décider de l'issue ou faire appel 
à un vote dont vous départagerez une éventuelle égalité. 
Les joueurs dont le PJ apparaît dans des flashbacks 
décident de la manière dont ces conflits passés se sont 
déroulés. Utilisez les mécanismes uniquement lorsque les 
idées des joueurs s'opposent et s'ils ne parviennent pas à se 
mettre d'accord sur ce qui aurait dû se passer. 
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RÉCOMPENSES D'’IN 


Vous trouverez qu'il est plus facile de créer des aventures et 
des rencontres qui plaisent à vos joueurs une fois que vous 
savez ce qu’ils recherchent en jeu. Si vous leur proposez des 
séances de jeu qui correspondent exactement à leurs goûts, 
alors ils s'amuseront nécessairement. En plus, vous pouvez 
vous préparer avec plus d'assurance et envisager moins de 
contingences puisque vous savez ce qui attire les joueurs, 
les accroches et les rencontres qu’ils évitent, tout cela pour 
une préparation de séance plus rapide et plus facile. 

Pour découvrir ce que les membres de votre groupe 
aiment ou non, demandez-leur. Une petite enquête sur les 

joueurs et leur personnage suffit. Que souhaiteriez-vous 
savoir concernant les préférences de vos joueurs en termes 
de jeu ? Rédigez une liste de possibilités. Si vous saviez lequel 
des environnements citadin, sauvage ou urbain ils préfèrent, 
cela affecteraitil l'organisation de votre campagne ? Et qu'en 
est-il des instants, des combats et des rencontres préférés ? 
Cette information pourrait vous apporter de superbes idées 
pour de futures séances qui passionneront vos joueurs. 

Une fois que vous aurez compilé une liste de détails 
que vous voulez connaître sur votre groupe, faites de 
chaque sujet une question et regroupez vos questions en 
questionnaire. Abordez dans celui-ci tout ce qui a rapport 
avec les désirs, les rêves et les buts des personnages. 
Demandez à chaque joueur d'y répondre du point de vue 
de son personnage. Vous pourriez transformer la scène en 
séance de jeu afin de la rendre plus ludique, puisque les 
joueurs pourraient considérer les questionnaires comme 
une corvée. Séparez les questions concernant les préférences 
et expériences du joueur de celles concernant le personnage. 

Le fait de répartir vos questions et leurs réponses 
dans les catégories « personnage » et « joueur » vous aide 
à mieux organiser vos aventures. Prenez les réponses 
des personnages et intégrez-les directement dans les 
rencontres au moyen d’un monstre, d'un élément de 
terrain ou d’un trésor bien choisi. Prenez également en 
compte les préférences des PJ dans vos intrigues. Les 
personnages pourraient vouloir se rendre à certains 
endroits, entreprendre certaines actions et mériter 
certains exploits. Modifiez vos plans à court et long terme, 
l'environnement et les méchants pour intégrer les souhaits 
des personnages. Pour satisfaire un joueur, faites plaisir à 
son personnage. Répondre aux attentes de PJ exprimées 
à travers le questionnaire rend un groupe enthousiaste de 
jouer et satisfait de vos aventures. 

La seconde partie de l'équation s'intéresse aux préférences 
des joueurs. Vous pouvez y répondre de la même manière que 
pour les préférences des personnages, en ajustant le contenu 
et la conception de vos parties. Vous obtiendrez peut-être 
un meilleur résultat en inventant des règles maison, en 
changeant l'environnement et les horaires de jeu, la gestion 
des parties et d’autres facteurs extérieurs au jeu. 

En lisant les réponses de la catégorie « joueur », songez 
à la manière d'améliorer le jeu et la campagne en prenant 
en compte le retour des joueurs. Discutez avec votre 
groupe de sujets majeurs tels que la durée ou le lieu des 
parties, les nouvelles règles maison ou les modifications 
dans l'univers de jeu. N'appliquez pas plus d'un ou deux 
changements à la fois en leur donnant une période 
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d'essai. Si quelqu'un exprime son insatisfaction, revenez 
en arrière. Trouvez des attentes raisonnables et suivez un 
processus qui respecte les individus tout en s'efforçant de 
satisfaire l’ensemble du groupe. 

Afin d'éviter de submerger des joueurs occupés, 
envisagez d’espacer vos questions. Limitez-vous peut-être 
à une ou deux questions et uniquement lors de séances 
durant lesquelles les joueurs auront le temps d'y réfléchir 
pendant que leur personnage est dans un temps mort. 
Mettez la question de la semaine sur le site Internet de 
votre groupe de jeu, ou distribuez un petit formulaire de 
commentaires après chacune de vos séances. 

Renouvelez régulièrement vos questionnaires. Les goûts 
des joueurs comme des personnages changent parfois 
et vous voulez que vos informations restent d'actualité. 
Soumettez de nouveau l'ensemble du questionnaire où une 
sélection de questions. Un bon rythme pourrait être une 
fois tous les cinq niveaux, ou dix séances, ou quatre mois. 


Exemple de questions pour une enquête sur les 
personnages : 


+ décrivez-vous en dix mots maximum. 

+ quelle est selon vous votre plus grande force ? 

+ quelle est selon vous votre plus grande faiblesse ? 
+ qu'est-ce qui vous caractérise le plus ? 

+ pourquoi avez-vous choisi la vie d’aventurier ? 


+ quel membre de votre famille ou quels amis vous sont le 
plus cher ? 


+ à quels personnes, groupes ou objets êtes-vous le plus loyal ? 


+ quelle carrière souhaitez-vous avoir dans un an ? Dans 
cinq ans ? 


+ quel endroit souhaiteriez-vous visiter ? 


+ repensez à vos compétences. Comment les avez-vous 
acquises ? 


+ qu'aimez-vous faire lorsque vous n'êtes pas en aventure 
ou à l'entraînement ? 


+ quels objets magiques rêveriez-vous d’avoir ? 
+ où aimez-vous passer du temps ? 


+ quelle image voulez-vous qu'on garde de vous après 
votre mort ? 


Exemple de questions pour une enquête sur les joueurs : 
mp Li P' q J 


+ quels monstres aimez-vous particulièrement ? 


+ notez de 1 à 10 (10 étant le plus élevé) le plaisir que vous 
ressentez dans chacun des environnements suivants : a) 
nature, b) ville, c) donjons et d) inhabituels tels que des 
maisons dans les nuages ou sous l'eau. 


+ notez de 1 à 10 (10 étant le plus élevé) le plaisir que vous 
ressentez dans chacun des types d'aventure : a) longue, b) 
courte, ©) linéaire et d) ouverte sans intrigue préparée. 

+ notez de 1 à 10 (10 étant le plus élevé) le plaisir que vous 
ressentez dans chacun des types de jeu : a) combat, b) 
interaction avec des PNJ, c) énigmes, d) investigation et 
e) intrigues. 


+ avez-vous des desiderata ou des préférences concernant 
le lieu où se déroulent les séances ? 


+ à quels moments de la semaine pouvez-vous jouer 
chaque semaine ? 


+ comment préférez-vous que je vous contacte pour 
mettre au point les informations sur les parties ? Merci 
d'indiquer le moyen de vous contacter. 


+ comment préférez-vous que nous gérions les joueurs 
absents ? 


+ quels sont les trois moments que vous souhaiteriez 
recréer dans cette campagne ? 


Conservez au même endroit les réponses et les profils que 
vous constituerez de chaque joueur, de manière à pouvoir 
vous documenter à volonté. Dans les profils peuvent 
figurer des réponses du questionnaire, des informations 
sur le joueur, des détails, une feuille de calcul ou des 
formulaires que vous tenez à jour. 

À intervalles raisonnables, relisez vos profils de joueur 
et de personnage afin d'ajuster votre style en tant que 
MD. Abordez chaque rencontre avec les préférences des 
personnages et des joueurs en tête. Même si vous voulez 


conserver le contenu d'origine de la rencontre que vous 
avez conçue, prenez conscience que de subtils réglages en 
cours de partie peuvent rendre le jeu plus agréable. Ainsi, 
faites de l'arme magique d'un adversaire celle dont rêve 
un PJ, changez le surnom d’un PNJ et faites-en un cousin 
éloigné d’un personnage, ou développez vos descriptions 
d'effets magiques parce que l'un de vos joueurs adore les 
sorts et la magie. 

Vous pouvez aussi dresser des listes de demandes et 
d'idées pour chaque joueur et chaque personnage. Ensuite, 
essayez d'ajouter certains des objets de ces listes dans le 
jeu. Piochez autant d'objets dans chaque liste par séance 
pour des raisons d'équilibre et d’impartialité. Conservez 
les listes sous la main derrière votre écran de MD pour 
rendre l'ajout d'objets plus facile au cours de la partie. 

Si vous avez un style de maîtrise où le MD a l’ascendant, 
vous n'êtes pas pour autant obligé de jeter tous vos plans 
et vos idées pour reprendre des séances basées sur les 
préférences des joueurs et des personnages. Contentez-vous 
de changer quelques détails, parce que le groupe 
remarquera un peu de personnalisation dans la campagne 
et tout le monde n’en sera que plus impatient de jouer. 


COMPAGNONS D’AVENTURE 


Un paladin sauve un chevalier emprisonné qui jure de le 
suivre et d’être son fidèle compagnon pendant une année 
et un jour. Un shaman bande les plaies d’un jeune ours 
noir et l'animal, reconnaissant, suit le shaman dans sa 
quête. Un magicien prend un apprenti, un jeune elfe qui a 
hâte de s'engager sur la voie de la magie et d'en utiliser les 
secrets pour combattre le mal. 

Le jeune second, l'animal de compagnie et l’acolyte 
fidèle apparaissent régulièrement dans les romans, les 
bandes dessinées et les films fantastiques. Bien que l'ajout 
d'un personnage supplémentaire à l’équipe d’aventuriers 
puisse être parfaitement logique du point de vue de 
l'histoire, des risques évidents peuvent en faire une 
mauvaise décision. 

+ les joueurs considèrent peut-être que c'est déjà un boulot 
à plein temps que de s'occuper d’un seul personnage : 
en gérer deux demande beaucoup plus de travail et 
ralentit le jeu. 


+ autoriser un joueur à gérer deux personnages réduit 
la participation des autres joueurs dans la partie, ce 
qui peut engendrer chez eux de la frustration et de la 
déception. 

+ ajouter des personnages peut diluer l'impact de chacun 
des autres membres de l’équipe lorsque certains rôles 
se retrouvent doublés (voire triplés), ce qui peut susciter 
chez les joueurs le sentiment que leur personnage n'a 
plus d'importance. 


Si vous pouvez faire face à ces problèmes, l'addition 

d’un personnage supplémentaire procure des avantages 
notables. Quel que soit l'attrait pour l’histoire, il faut 
malgré tout garder une règle en mémoire : n'ajoutez un 
personnage que lorsqu'il permet de compléter une petite 
équipe ou de renforcer un rôle sous-représenté. 

Si votre équipe est composée de moins de cinq joueurs, 
votre groupe éprouve probablement des difficultés lors 
de rencontres standard prévues pour cinq PJ. De plus, 

il manque probablement au moins un des rôles à votre 
groupe. Ajouter un personnage permet de résoudre les 
deux problèmes. 

Même dans le cas de groupes de pleine taille, avoir 
quelques compagnons d'aventure sous la main vous aide 
à combler des absences imprévues de joueurs. Lorsque le 
meneur de l’équipe rate une séance de jeu, ce prêtre de 
Kord voisin qui a amicalement proposé de participer aux 
expéditions permet de poursuivre l'aventure sans risques. 


COMPAGNONS D'AVENTURE 
CONTRE PNJ 


Les règles pour la création de compagnons d'aventure sont 
similaires à celles de « Créer des PNJ » telles qu’elles sont 
présentées à la page 186 du Guide du Maître. Cependant, ces 
nouvelles règles sont mieux adaptées à la conception d’un allié 
pour les PJ, tandis que les règles pour PNJ sont plus à même 
de vous aider à créer les ennemis de vos personnages. 

Ces nouvelles règles sont plus abstraites que celles pour 
les PN] : elles se concentrent entièrement sur le rôle du 
compagnon dans l'équipe au lieu d’être basées sur sa classe. 
Cela simplifie la création et l'utilisation d’un personnage 


compagnon. 
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COMPAGNONS D’AVENTURE 


LES COMPAGNONS D'AVENTURE 
AU COURS DES PARTIES 


Les compagnons d'aventure remplissent un rôle semblable 
à celui de PNJ parce que vous ne les créez ni ne les 
détaillez comme vous le faites pour des personnages 
joueurs, et ils n'ont pas non plus les rôles-clés dans 
l’histoire qu'ont les PJ. 

Un compagnon d'aventure existe avant tout pour assurer 
que le jeu soit amusant et excitant. Il ne devrait jamais gâcher 
Je plaisir de qui que ce soit. Vous contrôlez sa présence et son 
rôle et vous devez le faire venir et repartir selon les besoins 
de l'histoire. Retirez un compagnon d'aventure du jeu (ou 
modifiez son profil) s’il a un impact indésirable sur la partie, 
ou si sa présence fait de l'ombre aux PJ. 

Les règles pour les compagnons d'aventure les 
rendent plus proches des monstres que des PJ, même s’ils 
partagent certains des aspects des PJ. Dans l'ensemble, 
les aptitudes d’un compagnon relèvent plus de l'utilitaire 
que de l'ambiance : un petit éventail de pouvoirs et de 
compétences, quelques éléments de personnalité et 
d’autres mécanismes de base d'un personnage tels que 
défenses, points de vie et récupérations. Ces règles visent à 
rendre les compagnons faciles à gérer de sorte qu'un seul 

joueur puisse à la fois s'occuper d'un PJ et d'un compagnon 
au prix d'un effort supplémentaire limité. 

Bien sûr, le profil ne représente qu'une portion de ce qui 
rend un compagnon attrayant. En tant que MD, vous êtes 
responsable de donner vie au compagnon. Un personnage 
qui est nanti d'une personnalité engageante et d'une bonne 
histoire rajoute du plaisir à la partie. Un autre ne témoignant 
pas de tels détails se comporte comme un pion et ne constitue 
rien de plus qu'un outil utile pour affronter les monstres. 

Autoriser les joueurs à gérer un compagnon d'aventure 
peut alléger votre travail (vous avez déjà fort à faire avec les 
monstres, les pièges et l'arbitrage de la partie), mais vous 
devez malgré tout conserver la maîtrise de sa personnalité, 
de ses motivations et de ses choix majeurs. Les joueurs 
pourraient décider des tactiques du compagnon, mais vous 
pouvez opposer votre veto s’ils veulent lui faire adopter une 
attitude suicidaire (« Je retiens le dragon pendant que vous 
autres fuyez | ») ou tentent de l'exploiter. 


FAIT PAR LE MD, 
GÉRÉ PAR LE JOUEUR 
Les règles pour les compagnons d’aventure reposent sur une 
supposition simple : le MD construit le personnage et les 
joueurs l'utilisent tant que sa présence reste appropriée. 

Ne laissez pas des joueurs exploiter et abuser du Bestiaire 
Fantastique pour créer un allié puissant. Utilisez plutôt un 
compagnon lorsque le groupe a besoin de l’aide d’un allié, 
ou pour remplir un rôle vacant à une tablée qui manque de 
monde. 

À la table, affectez le compagnon à un joueur, de préférence 
un dont l'historique du personnage établit un rapport avec 
le compagnon. Dans des situations de combat, 
le joueur peut gérer le compagnon. 

Si une aventure ne nécessite pas la présence du 
compagnon, dites au groupe qu'une mission importante 
l'empêche d'apporter son soutien aux PJ (tout comme vous 
le feriez pour le PJ d’un joueur absent). 


CHAPITRE 1 | Narration de groupe 


CRÉER UN COMPAGNON 
D'AVENTURE 


Vous pouvez créer un compagnon d'aventure en adaptant 
un monstre du Bestiaire Fantastique où d’une autre source, 
ou en en construisant un à partir de rien tout comme vous 
le faites pour un adversaire PNJ. 

Quand vous créez un compagnon d'aventure, songez à 
inclure les joueurs dans le processus, surtout ceux dont les 
personnages sont étroitement liés au compagnon. Ainsi, 
sile paladin décide de prendre un écuyer, le joueur du 
paladin pourrait vouloir fixer ses caractéristiques. 

Vous pouvez laisser ce joueur définir les grands traits 
de l’écuyer ou le créer entièrement, mais conservez le droit 
au veto final. Pour autant, si vous voulez changer quelque 
chose au concept du joueur, expliquez vos raisons pour ne 
pas paraître arbitraire ou injuste. Peut-être que la race du 
compagnon ne correspond pas à votre monde, ou peut-être 
pensez-vous que les pouvoirs choisis par le joueur pour le 
personnage sont inappropriés. 


UTILISER UN MONSTRE EXISTANT 

Une solution facile est d'utiliser un monstre existant issu 
du Bestiaire Fantastique ou d'une autre source. Vous pouvez 
choisir un monstre tout prêt comme homme de main, bête 
apprivoisée ou ancienne créature mauvaise qui a renié son 
héritage. Trouvez juste un monstre du niveau et du rôle 
approprié et ajustez légèrement son profil. 

Les monstres simples font de bons compagnons 
d'aventure parce qu'ils n'encombrent pas un joueur comme 
le ferait un personnage étoffé. L'encadré « suggestions de 
compagnon d'aventure » fournit une liste de monstres 
appropriés ; utilisez les critères suivants pour trouver 
chaussure à votre pied. 

Faites simple : à titre indicatif, n'autorisez pas plus 
de trois pouvoirs d'attaque. Sinon, il ou elle approchera 
de la complexité d’un PJ. Vous avez créé le compagnon 
d'aventure pour remplir un rôle dans le groupe ou 
renforcer une équipe en sous-nombre. Un monstre 
complexe aboutirait à l'effet inverse et pourrait faire de 
l'ombre aux personnages. 

Uniquement des monstres standard : évitez les 
monstres d'élite ou solo parce qu'ils constitueraient des 
compagnons d'aventure bien trop puissants. À l'inverse, les 
sbires sont trop faibles pour aider le groupe. 

Moyen est idéal : bien que les compagnons de petite 
taille ne posent aucun problème, les créatures de grande 
taille mettent les personnages à l'étroit dans un donjon. 
Excluez totalement les compagnons de taille très grande 
et gigantesque, sauf lors d'apparitions exceptionnelles sur 
d'énormes champs de bataille. 


FAIRE D'UN MONSTRE UN 
COMPAGNON D'AVENTURE 


Lorsque vous utilisez un monstre existant comme 
compagnon d'aventure, gardez les règles suivantes à l'esprit. 

1. Niveau : créez un compagnon du même niveau que le 
groupe. Vous pouvez revoir le niveau d’un monstre existant 
à la hausse ou à la baisse pour l'aligner avec le niveau de 
l'équipe. Si vous augmentez le niveau d’un monstre pour 
en faire un compagnon, suivez les règles de la section 
« Compagnons d'aventure en cours de partie » à la page 33. 
Réduisez le niveau du compagnon en faisant le processus 
inverse. Ainsi, si vous réduisez le niveau d'un mage 
humain de 4 à 3, réduisez ses points de vie de 4, son bonus 
d'attaque et ses scores de défenses de 1, et appliquez un 
malus de -1 à ses jets de dégâts. 

2. Rôle : le rôle normal d'un monstre aide à définir son 
rôle correspondant dans le groupe. Utilisez les indications 
suivantes pour déterminer à quel point un monstre est 
adapté à un rôle particulier au sein de l’équipe. 

Contrôleur : les monstres contrôleurs fonctionnent 
évidemment parfaitement dans ce rôle. Recherchez 
surtout des contrôleurs disposant d'attaques de zone. Les 
artilleurs qui utilisent des attaques de zone comptent 
également comme contrôleurs. 

Protecteur : les soldats constituent de bons protecteurs. 
Si une créature peut marquer ses ennemis au moyen d’une 
attaque à volonté, considérez-la comme un protecteur quel 
que soit son rôle de monstre. Les monstres contrôleurs, 
surtout ceux qui préfèrent engager le corps à corps et qui 
contrôlent une portion restreinte du champ de bataille à 
proximité immédiate autour d'eux, peuvent remplir le rôle 
de protecteur. 

Meneur : les monstres pouvant remplir ce rôle son rares 
parce qu'ils sont peu nombreux à disposer de l'aptitude 
de renforcer leurs alliés. Les monstres qui ont le sous- 
type meneur peuvent fonctionner comme meneur de 
secours, mais beaucoup d'entre eux ont une panoplie 
plus compliquée de pouvoirs qui les rendent par là-même 
inappropriés. Choisissez à la place un monstre qui remplit 
le rôle de contrôleur ou de protecteur et ajoutez-lui le 
pouvoir de base pour les compagnons d'aventure meneurs 
tel qu'il est détaillé à l'étape 8 de la création de compagnons 
d'aventure, « affecter une aptitude » à la page 31. 

Cogneur : les brutes, les chasseurs et les francs-tireurs 
font de très bons cogneurs. Les artilleurs qui utilisent des 
attaques à distance à cible unique en ont également le profil. 

3. Points de vie et récupérations : n'utilisez pas 
les points de vie normaux du monstre. Le rôle que vous 
assignez à un compagnon d'aventure détermine son 
nombre de points de vie comme indiqué sur la table 
« Profil des compagnons d'aventure » à la page 30. Les 
récupérations dont il dispose figurent sur la même table. 

4. Défenses : si vous voulez ajuster les défenses du 
monstre, augmentez-en une ou deux tout en en réduisant 
d’autres. Ne modifiez aucune défense de plus de 2 
par rapport à la base fournie dans la table « Profil des 
compagnons d'aventure ». 


+ +1 CA : réduisez deux autres défenses de 1. 


+ +2 Vigueur, Réflexes ou Volonté : réduisez la CA de 1 ou 
réduisez une autre défense autre que la CA de 2. 


5. Pouvoirs : il vous faudra peut-être ajuster les 
pouvoirs d’un monstre pour qu'ils correspondent à un 
compagnon d'aventure. 

Recharge : si la créature dispose d’un pouvoir qui se 
recharge au cours de la rencontre, considérez-le comme 
un pouvoir de rencontre normal non rechargeable. 

Échange de pouvoirs : si le pouvoir d’un monstre pose des 
problèmes en cours de partie parce qu’il est exagérément 
compliqué ou puissant, échangez l’un de ses pouvoirs 
d'attaque de rencontre contre un pouvoir d'attaque de 
rencontre provenant d'une classe qui a le même rôle que 
le compagnon dans le groupe. 


SUGGESTIONS DE COMPAGNON 
D'AVENTURE 


Voici quelques monstres tirés du Bestiaire Fantastique et 
d’autres sources qui font de bons compagnons d'aventure. Ils 
ont les attaques et les aptitudes équivalentes aux pouvoirs à 
volonté et de rencontre d’un PJ. 


Niveau Monstre Rôle 

1 Scarabée de feu Cogneur 

1 Frondeur halfelin Cogneur 

2 Éclaireur elfe Cogneur 

2 Loup gris Cogneur 

2 Bandit humain Cogneur 

2 Draco-écu kobold Protecteur 
3 Arcaniste gnome Contrôleur 
3 Garde humain Protecteur 
3 Protecteur de fer Protecteur 
3 Drake cracheur Cogneur 

4 Arbalétrier nain Cogneur 

4 Berserker humain Cogneur 
4 Mage humain Contrôleur 
4 Soldat forgelier Protecteur 
5 Soldat drakéïde Protecteur 
5 Marteleur nain Protecteur 
5; Noble humain“! Meneur 

5 Drake enragé Cogneur 

6 Drake embusqué? Cogneur 

6 Sanglier sanguinaire Cogneur 

6 Défenseur drakonien? Protecteur 
7 Chevalier féerique éladrin Protecteur 
7 Molosse satanique Cogneur 
T4 Cavalier humain" Protecteur 
7 Behemoth porte-masse Protecteur 
8 Incantateur du crépuscule éladrin Contrôleur 
8 Prêtre-ferrant forgelier" Meneur 

9 Ravageur gnome" Cogneur 

9 Pirate humain“ Cogneur 
10 Homme d’armes minotaure Protecteur 
13 Géant des collines Cogneur 
14 Ange gardien Protecteur 
14 Fantassin azer Protecteur 
15 Sanglier tonnerre Cogneur 
f7 Molosse satanique pyrophore Cogneur 


D : apparaît dans Draconomicon : Dragons Chromatiques 
M : apparaît dans Bestiaire Fantastique 2 
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COMPAGNONS D’AVENTURE 


Choisissez un pouvoir de niveau inférieur ou égal au 
niveau du compagnon. Ainsi, vous pouvez échanger le 
pouvoir d'attaque du mage humain explosion de tonnerre 
contre sphère électrique (un pouvoir de rencontre de 
magicien de niveau 3). 

Évitez les effets à gestion : les pouvoirs qui ont des 
effets qu'une sauvegarde annule, ou qu'un monstre peut 
maintenir, sont une charge pour le joueur (sans compter le 
fait qu'ils sont souvent trop puissants pour un compagnon 
d'aventure). Soit vous évitez de tels monstres, soit vous 
privez le pouvoir de l'effet qui l'alourdit. Changez par 
exemple un « sauvegarde annule » en « jusqu’à la fin du 
tour de jeu suivant du compagnon ». 

Évitez les actions immédiates : les joueurs devraient avoir 
à se soucier d'actions immédiates pour un seul personnage 
à la fois. Si le PJ d’un joueur n'a pas d'actions immédiates, 
autorisez son compagnon à en avoir une. 

Méfiez-vous des briseurs de règle : ne laissez pas un 
compagnon d'aventure avoir des aptitudes qui permettent 
au joueur (voire au groupe) d'éviter des obstacles communs 
ou de court-circuiter la gestion normale des ressources, 
surtout à l'échelon héroïque. Votre propre expérience à 
la table de jeu vous indique quels pouvoirs ou aptitudes 
apporteraient au groupe un avantage excessif. Par exemple : 


+ un compagnon qui a vision dans le noir, vision aveugle 
ou perception des vibrations confère au groupe un 
système d'alerte qui dépasse leurs aptitudes normales. 


+ un compagnon qui peut voler, surtout en emportant 
un autre personnage, permet aux PJ d'éviter de trop 
nombreuses épreuves et des risques potentiels. Il en va 
de même de la téléportation et du déphasage. 


+ un compagnon qui peut hébéter, étourdir ou immobiliser 
des adversaires d’un pouvoir à volonté frappe trop fort. Si 
vous voulez utiliser une telle créature, changez le pouvoir 
à volonté en pouvoir de rencontre. 


+ un pouvoir qui redonne des points de vie sans coûter de 
récupération rend un compagnon trop puissant. Rendez 
un tel pouvoir quotidien. 


6. Objets magiques : en règle générale, un compagnon 
d'aventure n'utilise pas d'objet magique. Un PJ pourrait 
lui en donner un, mais même alors ne prenez pas le bonus 
d’altération de l'objet dans le profil du compagnon. En 
effet, ses valeurs d'attaque et de défense sont déjà ajustées 
à son niveau et l'ajout de tels bonus conduirait à rendre le 
personnage surpuissant. 

Un compagnon d'aventure ne peut utiliser qu'un seul 
pouvoir d'objet magique quotidien par jour. Il ne gagne pas 
d'utilisation supplémentaire aux échelons supérieurs où 
lorsque l’équipe atteint une étape. 


PROFIL DES COMPAGNONS D’AVENTURE 


Contrôleur 


niveau 


13 + niveau 


Autres défenses 13 + niveau 
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CRÉATION D'UN COMPAGNON 
D'AVENTURE UNIQUE 

Si aucun monstre ne correspond à votre idée d'un 
compagnon, ou si vous voulez un type de personnage 
précis pour votre monde et votre histoire, vous pouvez 
entièrement créer un compagnon d'aventure particulier. 

Sa création ressemble beaucoup à celle d’un PJ ou d'un 
monstre unique, et suit les étapes suivantes. 

1. Choisissez son niveau : le niveau du compagnon 
doit être le même que celui des PJ, àun près. Le 
compagnon aura ainsi sa place parmi les personnages sans 
leur faire de l'ombre. 

2. Choisissez son rôle : un compagnon n’a pas de 
classe, mais il lui faut un rôle pour établir son profil et 
clarifier sa place au sein du groupe. Le Manuel des Joueurs 
décrit à la page 15 les rôles en combat du cogneur, du 
contrôleur, du meneur et du protecteur. 

3. Choisissez sa race : si le compagnon fait partie 
d’une race de PJ,ilen gagne tous les traits raciaux y 
compris le pouvoir. Si vous ne choisissez pas une race de 
PJ, sautez cette étape. 

4. Déterminez ses caractéristiques : déterminez 
ses caractéristiques comme vous le feriez pour un PJ de 
niveau 1 (la méthode est décrite à la page 17 du Manuel 
des Joueurs). À la différence d’un PJ ou d'un PNJ, les scores 
de caractéristiques d’un compagnon n'augmentent pas 
avec les niveaux. 

Les modificateurs de caractéristique ne rentrent pas 
en compte dans les valeurs d'attaque ou de défense d'un 
compagnon. Ils s'appliquent néanmoins dans le calcul 
des points de vie et des récupérations, des dégâts, des 
modificateurs aux tests de compétence, de caractéristique 
et d'initiative. 

5. Déterminez les points de vie et les récupérations : 
le rôle que vous donnez au compagnon détermine ses 
points de vie et ses récupérations selon la table « Profil des 
compagnons d'aventure ». 

6. Calculez ses scores de défense : les défenses 
d’un compagnon dépendent du rôle et du niveau que 
vous lui aurez choisis, tel qu'indiqué sur la table « Profil 
des compagnons d'aventure ». Ne tenez pas compte des 
modificateurs de caractéristique ou d'équipement. 

À votre choix, augmentez une défense autre que la CA 
de 2, auquel cas vous diminuez une seconde défense autre 
que la CA de 2 pour compenser. 

7. Sélectionnez ses pouvoirs : choisissez une classe 
de personnage qui ait le même rôle que le compagnon. 
Notez les attaques de base de corps à corps et à distance 
correspondant à cette classe. Puis sélectionnez un pouvoir 
d'attaque à volonté, un pouvoir d'attaque de rencontre et 
un pouvoir utilitaire de cette classe. Aucun de ces pouvoirs 
ne peut être de niveau supérieur à celui du compagnon. 
Au fur et à mesure qu'un compagnon monte en niveau, 
remplacez ces pouvoirs avec de nouveaux sans jamais 
dépasser le niveau du compagnon. 


Meneur 
(niveau X 5) +7 
 +scorede Con 


_ (niveau x 6)+9 
Te — _+ score de Con = 
7 + modificateur de Con 9 + modificateur de Con 
15+niveau  17+niveau 5 
13 + niveau 13 + niveau 


Si le compagnon est de niveau 11 ou supérieur, il gagne 
un pouvoir d'attaque de rencontre ou un pouvoir utilitaire 
supplémentaire de niveau 10 ou inférieur. Si le compagnon 
est de niveau 21 ou supérieur, il gagne également un 
pouvoir d'attaque de rencontre ou un pouvoir utilitaire de 
niveau 17 ou inférieur. 

8. Donnez-lui une aptitude : chaque compagnon 
gagne également l’une des quatre aptitudes suivantes en 
fonction de son rôle. 

Cogneur : une fois par round, un cogneur inflige 146 
dégâts supplémentaires lorsqu'il touche un adversaire 
contre lequel il bénéficie d’un avantage de combat. Ces 
dégâts supplémentaires passent à 2d6 au niveau 11 et à 
3d6 au niveau 21. 

Contrôleur : une fois par rencontre au prix d’une action 
libre, un contrôleur peut prolonger un effet sur un ennemi 
qui devait se terminer à la fin de son tour jusqu’à la fin de 
son tour de jeu suivant. 

Meneur : deux fois par rencontre au prix d’une action 
mineure, un meneur peut permettre à un allié dans 
un rayon de 5 cases de dépenser une récupération. Un 
meneur de niveau 16 ou supérieur peut utiliser cette 
aptitude trois fois par rencontre. 

Protecteur : lorsqu'un protecteur réussit une attaque de 
base de corps à corps contre un ennemi, il marque la cible 
jusqu’à la fin de son tour de jeu suivant. 

9. Calculez son bonus d’attaque : le bonus 
d’attaque d’un compagnon est égal à 4 + niveau. Pour les 
attaques effectuées avec des armes, ajoutez le bonus de 
maniement de l'arme. N'appliquez aucun modificateur de 
caractéristique ou d'objet magique. 

10. Calculez ses bonus de dégâts : un compagnon 
ajoute à ses jets de dégâts les modificateurs de 
caractéristique appropriés. De plus, le personnage ajoute la 
moitié de son niveau à tous les jets de dégâts. Cette valeur 
remplace les bonus de dégâts que les PJ obtiennent de 
talents et autres avantages spéciaux. 

11. Choisissez ses compétences : choisissez-lui deux 
formations de compétences. Faites en sorte qu'au moins 
l'une de ces compétences soit partagée avec un PJ formé, 
pour éviter de trop mettre le compagnon en avant. 

Si besoin, vous pouvez donner au compagnon une ou 
deux formations de compétences pour combler les lacunes 
du groupe en la matière. 

Calculez les modificateurs aux tests de compétence 
comme vous le feriez pour un PJ (demi-niveau + modificateur 
de caractéristique + formation éventuelle). Les modificateurs 
aux tests de compétence prennent les éventuels bonus raciaux 
en compte. 

Au niveau 11, puis de nouveau au niveau 21, les 
compagnons gagnent un bonus de +3 dans chacune de 
leurs formations de compétences. 

12. Choisissez son équipement : donnez-lui un 
équipement correspondant à son rôle, ses pouvoirs et son 
apparence. 

Armure et bouclier : même si l’armure et le bouclier 
du compagnon ne modifient pas sa CA, donnez-lui 
l'équipement qui correspond à son apparence. Les 
défenseurs et les meneurs, par exemple, pourraient 
revêtir une armure lourde. Appliquez les éventuels malus 
d'armure aux tests et à la vitesse. 


Armes et focaliseurs : donnez au compagnon les armes où 
les focaliseurs qui correspondent à ses pouvoirs. N'oubliez 
pas d'appliquer le bonus de maniement de l’arme aux jets 
d'attaque. 

Équipement de base : vous pouvez lui donnez l'équipement 
de base - corde, rations, torches - de votre choix. 

Objets magiques : n’équipez pas les compagnons avec 
des objets magiques. Ils n'en ont pas besoin pour être des 
membres viables du groupe. La présence d’un compagnon 
n'ajoute pas d'objets magiques supplémentaires dans les 
trésors (cf. « Compagnons d'aventure en cours de partie » à 
la page 33), ils ne devraient donc pas en avoir au moment 
où ils rejoignent l'équipe. 

13. Détails d'interprétation : étoffez le compagnon 
avec des détails appropriés sur son alignement, sa 
personnalité, son apparence et ses croyances. 

Ce qu’un compagnon d'aventure ne reçoit pas : un 
compagnon d'aventure ne reçoit pas d'aptitude de classe 
ou d'avantages en rapport avec des aptitudes de classe 
mentionnés dans ses pouvoirs. 

Les équipements ne confèrent que des avantages limités 
au compagnon. En particulier, il ne bénéficie d'aucun 
bonus d’altération d'objet magique. 

Un compagnon n'a pas de talents. 

Un compagnon ne connaît de rituels que si c'est 
important pour votre histoire. Vous décidez s’il apprend 
de nouveaux rituels au fur et à mesure de la campagne. 

Un compagnon ne choisit pas de voie parangonique au 
niveau 11 ou de destinée épique au niveau 21. 


COMPAGNONS D’AVENTURE 


TRAITS DES COMPAGNONS D'AVENTURE 
Quelle que soit votre manière de créer des compagnons 
d'aventure, donnez-leur des traits de personnalité 
distinctifs. Faites-en plus qu'une suite de nombres. 

N'exagérez pas pour autant : il suffit de quelques aspects 
bien choisis pour largement définir un compagnon. Vous 
pouvez résumer les éléments essentiels d’un compagnon 
en cinq phrases qui couvriront les sujets suivants. 

Activité : lorsque le compagnon ne partage pas la vie des 
PJ, que fait-il dans la vie ? 

Description physique : fournissez un bref résumé de 
l'apparence du compagnon. Au-delà des caractéristiques de 
base (taille, carrure, couleur de la peau, des cheveux et des 
yeux), trouvez une originalité qui aide à faire ressortir le 
personnage dans l'esprit des joueurs. Vous pouvez choisir 
une particularité dans la table « Bizarreries des PNJ » à la 
page 186 du Guide du Maître, ou lancer un dé pour que la 
bizarrerie soit aléatoire, ou bien inventer la vôtre. 

Motivations : pourquoi le compagnon est-il avec 
le groupe ? Bien qu'une personnalité forte rende un 
compagnon mémorable, des motivations claires (mais 
peut-être aussi secrètes) vous permettent d'orienter le 
personnage. Vous pouvez déterminer des motivations 
aléatoirement dans la table « Motivations » ci-dessous, en 
choisir une dans la table, ou inventer la vôtre. 

Vous pourriez faire en sorte que le compagnon veuille 
quelque chose qui s'oppose aux objectifs des PJ. Un nain 
voleur pourrait retourner discrètement à un temple 
abandonné dans le donjon et y voler les lingots sacrés 
que le groupe a décidé de ne pas emporter. Un chevalier 
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pourrait promettre au maire de défendre sa ville contre 
la horde de kobolds qui les attaque et ainsi placer les 
PJ devant un choix délicat : rester et aider leur ami ou 


poursuivre leur route pour rattraper un méchant en fuite. 
Comportement : comment le compagnon interagit-il 
avec les autres personnages ? A:t-il une attitude pessimiste, 


se sent-il condamné à tout moment ? Vous pourriez 
créer un fanatique religieux qui prêche une doctrine 
religieuse et voit la main d'une divinité en chaque 
événement. Un seul trait de comportement bien choisi 


apporte suffisamment d'originalité pour faire ressortir un 


compagnon d'aventure. Trouvez-en un qui corresponde au 


personnage, ou prenez-le directement ou aléatoirement 
dans la table « Traits de comportement » ci-dessous. 


Secret : enfin, donnez à chaque compagnon un secret. 


Si ce secret fait surface en cours de partie, il pourrait 


constituer un revirement intéressant ou une complication 


inattendue. Les PJ découvrent que le guide auquel ils 
faisaient confiance est un criminel repenti dont la tête 
est mise à prix. Ou la mage halfeline à qui il manque 
une main et qui les a tant aidés a conclu un pacte avec 
un démon, ce dernier détenant sa main manquante 

et l’utilisant comme focus de rituel pour la contrôler 
temporairement. Utilisez le secret pour introduire de la 
surprise dans une rencontre ou une séance autrement 
banale. Faites en sorte que le secret mène à une autre 
intrigue ou permette de résoudre un élément-clé de 


l’histoire. Choisissez directement ou aléatoirement dans la 


table « Secrets » ci-dessous. 


MOTIVATIONS 
d10 Motivations 


10 © = Où U1 R LU NN = 


Veut se venger 

A besoin de l’aide des PJ pour une quête 

A besoin d’argent 

S’ennuie, recherche les sensations 

Recherche de la magie 

Recherche un ami ou un membre de famille disparu 
Court après la célébrité 

Prend les PJ comme exemples (les vénère comme des héros) 
Est redevable envers les P} 


10  Veut rédiger la chronique des aventures des PJ 


TRAITS DE COMPORTEMENT 

d20 Trait 

1 Optimiste, joyeux, moral inébranlable 

2 Pessimiste, sinistre, s’attend toujours au pire 

3  Fanatique religieux, essaie de convertir les autres 

4 Superstitieux, perçoit des mauvais signes partout 

5  Hédoniste, joueur et ivrogne 

6  Violent, prompt à attaquer 

7 Avare, prend des risques pour augmenter son trésor 
8 Barbare, ne connaît guère la civilisation 

9 Patriote, se bat pour un noble ou pour un pays 

10  Imprudent, bâdle le travail ou fait des erreurs d’inattention 
11 Rat de bibliothèque, studieux, prend des notes abondantes 
12  Loyal, se bat jusqu’à la mort pour ses amis 

13  Soupçonneux, ne fait confiance à personne 

14 Altruiste, une cible facile pour une personne dans le besoin 
15  Honorable, suit un code strict 

16 Sérieux, courageux à un point suicidaire 

17  Rancunier, cherche à se venger d’un tort subi 

18  Insupportable, insulte les autres 

19  Pinailleur, exagérément poli et à cheval sur les conventions 
20  Grossier, impoli 
SECRETS 

d10 Secret 

1 Endetté auprès d’un caïd 

2 Espion pour un méchant 

3 Espion pour une organisation rivale 

4 Travaille pour un méchant mais veut changer de camp 
5  Vénère un dieu du mal 

6  Appartenait autrefois à un culte maléfique 

7 Fuit un ennemi puissant 

8  Aune profonde phobie 

9 Autrefois célèbre dans une cité ou une région particulière 


en 
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Noble en fuite 


NICOLE ASHLEY CARDIFF 


COMPAGNONS D'AVENTURE 
EN COURS DE PARTIE 


Quelle que soit votre manière de créer des compagnons 
d'aventure, ils devront suivre les règles suivantes en cours 
de partie. 

Rencontres : lorsque vous construisez des rencontres, 
traitez le compagnon comme un membre de l’équipe à 
part entière. 

Si le niveau du compagnon est supérieur ou inférieur 
de un à celui du groupe, déterminez en premier votre 
budget d'expérience pour le groupe comme si le 
compagnon n'existait pas. Puis ajoutez ou déduisez à la 
rencontre la valeur d'expérience d'un monstre standard 
du niveau du compagnon. 

Trésor : lorsque vous déterminez le trésor, ne comptez 
pas le compagnon comme membre de l’équipe. L'équipe 
devrait recevoir du trésor et des objets magiques dans les 


proportions prévues pour le nombre de personnages joueurs. 


Si les personnages négocient une rémunération pour 
le compagnon, augmentez la valeur totale du trésor pour 
couvrir celle-ci. Assurez-vous que les joueurs comprennent 
bien qu'un compagnon n’a pas besoin d'objets magiques. 

Passage de niveau : un compagnon commence avec 
un nombre de points d'expérience égal au minimum dont 
il a besoin pour être à son niveau actuel. Les compagnons 
reçoivent une pleine part des points d'expérience gagnés 
par le groupe. 

Lorsqu'un compagnon d'aventure gagne un niveau, il 
reçoit les avantages suivants : 

Points de vie :un compagnon contrôleur gagne 4 
points de vie, les cogneurs et meneurs en gagnent 5 et les 
protecteurs 6. = 

Bonus d'attaque : le bonus d'attaque d’un compagnon 
augmente de 1. 

Défenses : chaque défense du compagnon augmente de 1. 

Dégâts : lorsqu'un compagnon atteint un niveau pair, 
augmentez ses jets de dégâts de 1. 

Pouvoirs : vous pouvez remplacer l’un des pouvoirs de 
rencontre du compagnon par un nouveau pouvoir de 
rencontre d'une classe au rôle correspondant. Le niveau 
du nouveau pouvoir doit être inférieur ou égal au nouveau 
niveau du compagnon. 


EXEMPLE DE 

COMPAGNON D'AVENTURE 

Orryn Glittercave est un guerrier nain, un chevalier et un 
champion pour son peuple. 

Pour quelqu'un de sa race, Orryn est grand et costaud, 
mais il boîte quand il marche (une séquelle d’une 
ancienne blessure). 

Peut-être veut-il se joindre à l’équipe pour aider 
à protéger les gnomes et d’autres créatures féeriques 
amicales. Ou les PJ pourraient l'avoir sorti de la captivité 
dans laquelle d’immondes monstres le retenaient, auquel 
cas Orryn jure d'aider les PJ à mener leur quête actuelle 
à bien. Dans les deux cas, il aide les personnages pendant 
deux aventures avant de rentrer chez lui. 


Orryn témoigne d'une loyauté indéfectible envers ses 
amis et risque sa vie pour protéger les gens qu’il aime. Et il 
en attend autant en retour. 

Les PJ ne sont pas au courant, mais Orryn a brièvement 
fait partie d’un culte maléfique au cours de sa jeunesse. 
Lorsqu'il réalisa la vérité à propos de ce culte, il en sortit 
mais ses membres lui en veulent toujours. 

Techniquement, vous avez construit Orryn comme 
un protecteur de niveau 4 avec des pouvoirs de guerrier. 
Sa Vigueur est de 2 points supérieure à la normale au 
prix d’une perte équivalente en Volonté. Ces ajustements 
reflètent sa nature résistante mais impétueuse. 


*AVENTURE 


Orryn GI 


Humanoïde féerique de taille P, gnome 

Initiative +2 Sens Perception +2 ; vision nocturne 

Pv 46 ; péril 23 ; Récupérations 10 

CA 21 ; Vigueur 19, Réflexes 17, Volonté 15 

Jets de sauvegarde +5 contre les illusions 

VD4 

@ Hache d'armes (simple ; à volonté) + arme 
+10 contre CA ; 1d10+5 dégâts, et la cible est marquée jusqu’à 
la fin du tour de jeu suivant d’Orryn. 

® Are court (simple ; à volonté) #+ arme 
Distance 15/30 ; +10 contre CA ; 1d8-+2 dégâts. 

Ÿ Coup sür (simple ; à volonté) + arme 
+12 contre CA ; 1410 dégâts. 

À Morsure du serpent d’acier (simple ; rencontre) # arme 
+10 contre CA ; 1d10+5 dégâts, et la cible est ralentie et ne peut 
se décaler jusqu’à la fin du tour de jeu suivant d'Orryn. 

Maître menteur (mineure ; rencontre) 
Orryn peut utiliser le tour de magie son imaginaire (Manuel des 
Joueurs, page 76). 

Inflexible (mineure ; quotidien) 
Orryn gagne 2d6+1 points de vie temporaires. 

Effacement (réaction immédiate, lorsqu' Orryn subit des dégâts ; 
rencontre) + Illusion 
Orryn est invisible jusqu’à ce qu’il attaque ou que son tour 
suivant s'achève. 

Discrétion réactive 
Si Orryn dispose d’un abri ou d’un couvert lorsqu'il effectue un 
test d'initiative, il peut effectuer un test de Discrétion. 

Alignement Bon Langues commun, elfique 

Compétences Arcanes +6, Diplomatie +10, Discrétion +3, Soins +7 

For 16 (+5) Dex 11 (#2) Sag 10 (+2) 

Con 13 (+3) Int 14 (+4) Cha 16 (+5) 

Équipement cotte de mailles, hache d'armes, dague, arc court avec 
20 flèches 
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ÉQUILIBR AGE 


Même si le Guide du Maître recommande que tous les 
personnages passent de niveau en même temps, vous 
pourriez avoir des personnages de niveau différent 

qui veulent partir ensemble à l'aventure. Il peut s'agir 
d'un vieux pote de jeu de passage et qui veut jouer un 
personnage d’il y a six mois, ou d'un nouveau joueur qui 
débarque avec un personnage qui n'est pas à la hauteur 
des autres PJ. Dans de telles circonstances, vous pourriez 
intentionnellement mettre en place une situation où l’un 


des PJ est le comparse d’un groupe de personnages de plus 


haut niveau. 

Vous pouvez ajuster un personnage pour qu'il s'intègre 
à un groupe de niveau notablement plus, ou moins, élevé. 
Utilisez les ajustements décrits dans cette section comme 
réglage temporaire. Par contre, si un personnage veut 
rejoindre le groupe de manière définitive, ajustez son 
niveau en fonction des paramètres du Manuel des Joueurs. 

Utilisez cette approche pour un maximum de deux 
personnages par groupe et uniquement comme solution à 
court terme. Bien qu'un comparse de cette nature puisse 
être à la hauteur de ses camarades de plus haut niveau 
pendant quelques rencontres, il n'a pas toute leur étendue 
de pouvoirs et pourrait rapidement se retrouver à court 


d'options. De même, un personnage diminué pour intégrer 


un groupe de niveau inférieur garde un avantage sur ses 
alliés ; un tel personnage fait de l'ombre aux autres s’il 
reste dans le coin trop longtemps. 

N'utilisez pas ce système si moins de deux niveaux 
séparent les joueurs. Une différence de juste un niveau ne 
mérite pas qu'on s'en préoccupe. 


ÉQUILIBRAGE DEPUIS 
UN NIVEAU INFÉRIEUR 


Si vous avez besoin d'augmenter temporairement les 
aptitudes d’un personnage et ne voulez pas recourir au 


processus normal, cette section propose un système simple 


qui place un personnage de niveau inférieur à la hauteur 
des épreuves de votre aventure. 
Ces ajustements pourraient représenter un raccourci 


abstrait des aptitudes de personnages de niveau supérieur : 


« Garik est de niveau 12. Sa feuille de personnage 
indique niveau 6 parce que je n'ai pas encore eu le temps 
de le mettre à jour. » Ou alors, vous pourriez rendre 
l'augmentation temporaire : le personnage s'inspire 
des talents et de la perspicacité de ses alliés de niveau 
supérieur pour survivre aux combats qui le dépassent. 

Pour ajuster le profil d’un personnage, suivez les 
indications suivantes. Dans chaque cas, « différence 
de niveau » désigne la différence entre le niveau du 
personnage à ajuster et le niveau du reste du groupe. 

Attaques : augmentez le bonus d'attaque du 
personnage de la différence de niveau. 

Défenses : augmentez toutes les défenses de la 
différence de niveau. 

Tests de compétence : augmentez tous les 
modificateurs de tests de compétence de la moitié de la 
différence de niveau, arrondie à l'inférieur. 
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Tests de caractéristique : augmentez tous les 
modificateurs de caractéristique du personnage de la 
moitié de la différence de niveau, arrondie à l'inférieur. 

Points de vie : augmentez les points de vie du 
personnage d'un nombre égal à la différence de niveau 
X le nombre de points de vie que le personnage gagne 
normalement par niveau. 

Jets de dégâts : le personnage gagne un bonus aux 
jets de dégâts de ses pouvoirs d'attaque de rencontre et 
quotidiens égal à la moitié de la différence de niveau, 
arrondie à l'inférieur. 

Si le groupe est de niveau 21 ou plus et que le personnage 
ne l'est pas, traitez ses pouvoirs d'attaque à volonté comme 
s'il était de niveau 21. 

Ce que le personnage ne reçoit pas : de nouveaux 
pouvoirs, de nouveaux talents, d'augmentations de 
caractéristique, d'amélioration de ses aptitudes de classe, 
d'avantages de voie parangonique, d'avantages de destinée 
épique, d'objets magiques supplémentaires, d'utilisations 
supplémentaires de pouvoirs quotidiens d'objets magiques, 
ou tout autre avantage normalement acquis par un 
personnage du nouveau niveau. 

Points d'expérience : le personnage gagne le même 
nombre de points d'expérience pour les rencontres que 
tout le monde. Cet ajustement permet au personnage 
de rapidement combler l'écart qui le sépare des autres 
membres du groupe. 

Exemple : un joueur de passage amène un guerrier de 
niveau 5 à votre table alors que le reste du groupe est de 
niveau 10 (une différence de niveau de 5). Vous donnez 
au personnage un bonus de +5 aux jets d'attaque et aux 
défenses, un bonus de +2 (la moitié de la différence de 
niveau, arrondie à l’inférieur) aux tests de compétence et de 
caractéristique, ainsi que 30 points de vie supplémentaires 
(la différence de niveau de 5 x 6 points de vie par niveau). 
Le personnage reçoit un bonus de +2 aux jets de dégâts avec 
les pouvoirs d'attaque de rencontre et quotidiens. 

Lorsque le groupe surmonte une rencontre de niveau 
10, ce personnage gagne 500 px. Les personnages de niveau 
10 ont besoin de 11 rencontres de ce type pour atteindre le 
niveau 11, alors qu'il n'en faudra que 5 au guerrier de niveau 
5 pour passer niveau 6. Après ces 5 rencontres, reprenez le 
personnage de départ, procédez normalement à son passage 
au niveau 6, et répétez l'étape précédente mais cette fois 
avec une différence de niveau de 4. 


ÉQUILIBRAGE DEPUIS 
UN NIVEAU SUPÉRIEUR 


Bien qu’il soit plus fréquent de voir des personnages de 
bas niveau en accompagner d’autres de niveau supérieur, 
l'inverse peut arriver. Si vous avez besoin d'ajouter un 
personnage à un groupe de niveau nettement plus faible 
(peut-être un grand maître rejoignant le groupe pour une 
aventure avec ses élèves) suivez les indications suivantes. 

Attaques : diminuez le bonus d'attaque du personnage 
de la différence de niveau. 

Défenses : diminuez toutes les défenses de la 
différence de niveau. 


Tests de compétence : diminuez tous les 
modificateurs de tests de compétence de la moitié de la 
différence de niveau, arrondie à l'inférieur. 

Tests de caractéristique : diminuez tous les 
modificateurs de caractéristique du personnage de la 
moitié de la différence de niveau, arrondie à l’inférieur. 

Points de vie : diminuez les points de vie du 
personnage d’un nombre égal à la différence de niveau 
x le nombre de points de vie que le personnage gagne 
normalement par niveau. 

Pouvoirs : le personnage perd tous ses pouvoirs 
utilitaires de niveau supérieur à celui du groupe. Il 
perd également tous les pouvoirs conférés par une voie 
parangonique ou une destinée épique si ces pouvoirs sont 
d'un niveau supérieur à celui du groupe. 

Jets de dégâts : le personnage subit un malus aux 
jets de dégâts de ses pouvoirs d’attaque de rencontre et 
quotidiens égal à la moitié de la différence de niveau, 
arrondie à l’inférieur. 

Si le personnage est de niveau 21 ou plus et que le 
groupe ne l'est pas, traitez ses pouvoirs d'attaque à volonté 
comme s’il était de niveau 20. 

Ce qui ne change pas : ne diminuez pas les scores 
de caractéristiques du personnage. N'ajustez aucune 
aptitude de classe. Conservez les éventuelles aptitudes de 
voie parangonique et de destinée épique. Conservez les 
talents. Ne modifiez aucun objet magique et ne changez 
pas le nombre d'utilisations de pouvoirs quotidiens d'objet 
magique dont bénéficie le personnage. 


Points d'expérience : le personnage gagne le même 
nombre de points d'expérience pour les rencontres que 
tout le monde. Cette pratique évite que le personnage ne 
distance le reste du groupe (et l'encourage à retourner à 
des aventures qui correspondent à son niveau). 

Exemple : un magicien de niveau 20 accompagne un 
groupe de niveau 10 (une différence de niveau de 10). Vous 
infligez au personnage un malus de -10 aux jets d'attaque ‘1 
et aux défenses, et un malus de -5 aux tests de compétence 
et de caractéristique. Diminuez ses points de vie de 40 (la 
différence de niveau de 10 * 4 points de vie par niveau). 

Le personnage subit un malus de -5 aux jets de dégâts avec 
les pouvoirs d'attaque de rencontre et quotidiens. Il perd 
son pouvoir utilitaire de niveau 12 et tous ses pouvoirs de 
voie parangonique (son pouvoir d'attaque de rencontre 

de niveau 11, son pouvoir utilitaire de niveau 16 et son 
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”_ pouvoir d'attaque quotidien de niveau 20). 


Les 500 px que ce personnage reçoit pour avoir passé 
une rencontre de niveau 10 ne l’aideront guère à atteindre 
le niveau suivant, puisqu'il lui faudrait 64 rencontres de 
ce type pour atteindre le niveau 21. Bien sûr, durant ce 
temps, le reste de l'équipe gagnera plusieurs niveaux ce 
qui réduira la différence de niveau. Et, au fur et à mesure 
de la progression du reste de l’équipe, le personnage aura 
hâte de faire face à des rencontres qui présenteront un plus 
grand défi et qui lui rapporteront plus d'expérience. 


PLUSIEURS PERSONNAGES PAR JOUEUR 


À chaque publication de nouvelles options pour les joueurs, 
l'enrichissement de D&D offre encore plus de possibilités, 
plus que les joueurs ne peuvent en explorer au cours d’une 
campagne normale. Que faire si vos joueurs, tout excités par 
les classes et les races du Manuel des Joueurs 2, veulent faire 
de nouveaux personnages ? Refusez-vous ? Abandonnez-vous 
toute notion de continuité pour votre campagne et laissez- 
vous une toute nouvelle équipe reprendre la où la précédente 
s’est arrêtée ? Ou larguez-vous l'ensemble de votre campagne 
pour recommencer à zéro ? 

Ilest possible d'adopter une solution moins drastique que 
celles-ci, qui satisfasse vos joueurs et maintienne la stabilité 
de votre campagne. 

Si votre campagne utilise l'approche du « donjon de la 
semaine » (cf. page 134 du Guide du Maître), vos joueurs 
pourraient interpréter des personnages différents. Peut-être 
que les PJ (même les personnages multiples d’un même 
joueur) appartiennent à la même société d'exploration. 
Pour toute mission particulière, la société réunit un groupe 
d’aventuriers qui change selon la mission. Dans une telle 
situation, un joueur pourrait interpréter un paladin tieffelin à 
une séance et un gardien goliath à la suivante. Assurez-vous 
seulement que le groupe reste équilibré et que chacune de ses 
configurations présente le bon mélange de rôles. Chaque fois 
qu'un personnage gagne un niveau, tous les autres personnages 
de ce joueur devraient aussi faire en sorte que le joueur puisse 
toujours passer de l’un à l’autre au sein du même groupe. 

Vous pourriez recourir à une solution similaire si vous 
souhaitez mener une campagne particulièrement meurtrière 


pour les aventuriers. Si vous comptez mettre au point des 
rencontres et des intrigues qui aboutiront régulièrement à 
la mort de personnages (et si vos joueurs sont intéressés 
par une telle approche), dites à vos joueurs de conserver un 
personnage de réserve sous le coude qui soit du même niveau 
que le reste du groupe. 

Si votre campagne traite d'événements d'échelle mondiale 
se déroulant aux quatre coins du globe, vous pourriez proposer 
aux joueurs de créer deux équipes différentes. Vous répartiriez 
ensuite l’action entre les deux groupes suivant les aventures. 
L'un des groupes recherche le pommeau de l'épée légendaire 
Durindana tandis qu’un autre groupe de héros recherche les 
débris de sa lame brisée. Le but des deux groupes est de reforger 
l'épée et de l’utiliser contre Vecna. Vous pourriez mener 
l'aventure de l’un des groupes pendant quelques séances, puis 
vous basculeriez sur l’autre groupe pour les suivantes. Tous 
les personnages de chaque groupe devraient être du même 
niveau, bien que les deux groupes puissent être de niveau 
différent. Ainsi, une équipe de personnages de niveau épique 
s'occupe d’une terrible menace contre la structure même de 
Funivers, tandis que leurs équivalents héroïques font face aux 
répercussions locales de cette menace. 

Si vous avez un petit nombre de joueurs et que vous 
voulez que chacun d’entre eux joue plusieurs personnages 
à la fois afin d’avoir un groupe de quatre ou cinq PJ, vous 
devriez utiliser les règles de ce chapitre sur les compagnons 
d'aventure plutôt que d'obliger un joueur à assumer plus d’un 
personnage à part entière. 

James Wyatt 
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CE CHAPITRE développe les informations 
contenues dans le chapitre 4 du Guide du Maître afin de 
vous fournir des conseils, des techniques et quelques 
astuces pour mettre en place des rencontres avec combat 
dynamiques et stimulantes. Ce chapitre couvre un vaste 
spectre de sujets : 


+ La rencontre en tant qu’histoire : en s'appuyant sur 
les bases posées dans le chapitre 1, cette partie traite 
de la façon dont les rencontres peuvent constituer 
un tournant dans votre histoire et se concentre sur 
les objectifs de rencontre qui donnent du sens aux 
rencontres avec combat. 


Les motivations des joueurs : ce passage se concentre 
sur les motivations des joueurs telles qu'elles sont 
développées dans le Guide du Maître et traite de la 
meilleure façon d'adapter une rencontre aux joueurs 
qui sont à votre table. 


Petits et grands groupes : ces informations peuvent 
vous aider à concevoir des rencontres pour des groupes 
de joueurs particulièrement nombreux ou réduits. 


Rencontres et épuisement : cette section traite du 
rythme des rencontres et donne des pistes pour inciter 
vos joueurs à continuer à avancer alors qu'ils voudraient 
prendre un repos prolongé. 


Créer du mouvement : comment éviter les rencontres 
statiques ? 

Terrain : utilisez des terrains supplémentaires dans vos 
rencontres, y compris des terrains qui ont des pouvoirs 
d'attaque, afin de faire de chaque rencontre une 
expérience unique. 

Conception de pièges : utilisez ce guide pour 
concevoir des pièges spécialement pour vos aventures ; 
vous y trouverez de nombreux exemples. 


Assembler le tout : un exemple de rencontre qui 


associe tous les éléments de ce chapitre dans un combat 
dynamique. 


JASON A, ENGLE 
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LA RENCONTRE EN TANT QU'HISTOIRE — 


Une rencontre bien conçue est une scène-clé dans la 
narration de votre aventure et dans la progression des 
personnages dans la trame générale de la campagne. Si 
vous construisez votre aventure à la façon d’une histoire 
fantastique structurée, partageant la même structure 
dramatique que les romans, les films ou les pièces de 
théâtre, dans ce cas, les rencontres doivent être l'équivalent 
d'une scène du scénario. La rencontre agit comme un 
élément qui permet à la tension de monter petit à petit 
jusqu'à l’apothéose de l’aventure (voir le chapitre 1 pour 
plus d'informations sur la structure des histoires). 

Lorsqu'elle intègre une histoire plus vaste, une grande 
rencontre comprend trois éléments fondamentaux : 

L'histoire : elle est construite sur ce que les 
personnages ont découvert au cours des rencontres et des 
sessions de jeu précédentes. 

Un objectif clair : les personnages doivent tenter 
d'atteindre un but spécifique. 

Un dénouement significatif : les personnages peuvent 
brillamment atteindre leurs objectifs, réussir médiocrement 
ou échouer complètement. Quel que soit le dénouement, il 
doit compter et peser sur les rencontres suivantes. 


BÂTIR SUR LE PASSÉ 


Une rencontre solide s'établit sur les informations que 

les personnages ont acquises au cours des rencontres 
précédentes. Vous pouvez créer des rencontres encore plus 
fortes en laissant entrevoir ce qui se passera après. 

Introduire des éléments d’information sur une 
rencontre qui aura lieu bien plus tard peut créer un 
phénomène d'anticipation et de suspens. Si vous savez, 
par exemple, que la bataille finale mettra en scène un chef 
orque sanguinaire et son garde du corps ogre, vous pouvez 
faire en sorte que les orques des premières rencontres 
citent le nom de leur chef et évoquent craintivement son 
terrifiant acolyte. Lorsque l’un des orques proposera de 
battre en retraite face à l'assaut inexorable des aventuriers, 
l'un de ses compagnons pourra lui répondre : « Non ! 
Angarr nous donnera en pâture à l'ogre si nous fuyons ! 

Préparer le terrain pour de futures rencontres peut 
également aider les joueurs à s'en sortir. Mettons, par 
exemple, que les personnages cherchent à obtenir une 
entrevue auprès d’un puissant duc qui ne supporte pas 
l’impolitesse et l’insolence. Au moment où le duc reçoit les 
aventuriers, dites aux joueurs que le seigneur les regarde 
sévèrement et les traite d'emblée avec condescendance. 
Cette information devrait inciter les joueurs à rester 
prudents, notamment si vous leur précisez que le duc a 
récemment fait emprisonner quelqu'un qui avait trop élevé 
le ton lors d'une audience. Cette mise en place peut aider 
les joueurs à anticiper le déroulement de l’audience, ce qui 
leur permettra sans doute d'éviter l’incarcération. 

Vous pouvez utiliser la même technique pour préparer 
les personnages à affronter des rencontres aléatoires au 
cœur des étendues sauvages. Prévenez les joueurs de ce 
à quoi ils peuvent s'attendre s'ils s'aventurent hors des 
sentiers battus ou s’ils s'enfoncent au cœur de cette forêt : les 
habitants des bois peuvent les mettre en garde contre des 
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araignées mortelles ou contre des clairières hantées par des 
d’étranges créatures féeriques. En suggérant ce qui peut se 
cacher à la prochaine étape, vous ferez réfléchir vos joueurs 
et vous ferez monter la tension jusqu’à la scène finale. 


DÉFINIR LES OBJECTIFS 
DE LA RENCONTRE 


Les joueurs peuvent facilement cerner le but de certaines 
rencontres comme par exemple dans le cas où leurs 
aventuriers doivent affronter une bande d'orques sauvages. 
Les personnages comprennent qu'ils doivent se battre pour 
survivre et qu'ils doivent soit se débarrasser des orques, soit 
trouver un moyen de s'enfuir. D'autres rencontres peuvent 
avoir des objectifs moins évidents, comme par exemple 
trouver un indice essentiel, établir une alliance avec un 
groupe de PNJ ou vaincre un monstre avant qu'il ne massacre 
des innocents ou qu'il n'assassine le baron. Chaque rencontre 
doit avoir un objectif spécifique, même s’il est limpide. Des 
objectifs ambigus peuvent frustrer ou ennuyer vos joueurs. 

Un objectif de rencontre inscrit également la rencontre 
dans la trame de l'aventure. Si l’histoire générale de votre 
campagne veut que les personnages se lancent dans une » 
quête dont le but est de remettre une précieuse relique à 
un lointain monastère, dans ce cas, l'objectif de chaque 
rencontre de votre campagne doit faire avancer la quête. 
Par exemple, pendant les rencontres le long de la route, 
les personnages peuvent protéger la relique contre des 
ennemis qui cherchent à la voler ou à la détruire, toutes ces 
rencontres convergeant ainsi vers un affrontement final 
avec le chef des forces maléfiques. 

Le recours à un objectif secondaire peut ajouter de la 
richesse à une rencontre a priori plutôt simple. L'objectif 
secondaire peut forcer les personnages à aborder la 
rencontre différemment, et à utiliser une stratégie et 
des pouvoirs auxquels ils n'auraient normalement pas 
recours. Un temps limité est un exemple simple d'objectif 
secondaire : les personnages doivent non seulement 
venir à bout d'une bande de brigands mais ils devront en 
plus y parvenir en seulement quelques rounds. S’ils n'y 
parviennent pas, l'otage qu'ils doivent libérer dans la pièce 
d’à côté risque de mourir de ses blessures. 


DE L'IMPORTANCE 
DU DÉNOUEMENT 


Un objectif clair peut aider vos joueurs à évaluer les 
conséquences de leur échec ou de leur succès lors de la 
rencontre. Si l'objectif des personnages est de protéger une 
relique contre des shadar-kai qui veulent s'en emparer, un 
échec voudra alors dire qu’ils devront reprendre la relique 
aux mains des voleurs. Un succès, à l’inverse, voudra dire 
que les joueurs auront moins de shadar-kai à affronter 
lors de la prochaine rencontre, ou qu'ils devront affronter 
directement le dragon d'ombre qui commande ces shadar- 
kai (reportez-vous à la discussion sur les embranchements 
du chapitre 1 pour trouver d'autres idées sur la façon 
d'utiliser le résultat d'une rencontre pour déterminer les 
prochaines rencontres). 


STEVE ARGYLE 


Lors d'une rencontre, l’échec est toujours une 
possibilité ; la vraie question est de savoir comment les 
personnages vont réussir à relever un défi au cours d'une 
rencontre. Voici quelques exemples de dénouements 
possibles : 


+ Les personnages tirent profit de l'opportunité qui 
se présente et surmontent la menace avec succès. 
Les PJ économisent leurs ressources et profitent des 
récompenses de la rencontre sans trop de problèmes. 


+ Les personnages surmontent les obstacles qu'ils 
rencontrent mais en payent le prix. Ils doivent aborder 
les rencontres suivantes avec moins de récupérations 
ou de pouvoirs quotidiens. Pire encore, un ennemi 
qui fuit le combat peut donner l'alarme (rendant les 
rencontres suivantes plus difficiles) ou s'échapper avec 
de précieuses informations. 


+ Les personnages ne réussissent pas à remporter l'épreuve. 
Ils peuvent fuir le combat ou être capturés. Ils ne reçoivent 
pas de récompenses pour cette rencontre, ont de gros 
problèmes et peuvent être contraints de travailler dur pour 
surmonter les conséquences de leur échec. 


Le dénouement d'une rencontre doit jouer un rôle dans 
la rencontre suivante. Une rencontre réussie permet aux 
personnages de réaliser une partie de l'objectif global 
de l'aventure. Un échec les conduira à une nouvelle 
articulation de l’histoire. 


FINIR EN BEAUTÉ 


Pour les joueurs, la fin d’une grande rencontre est significative 
et mémorable. Peu importe le propos de la scène, l'essentiel 
est de lui donner le plus de saveur possible et de faire en 
sorte que les joueurs en redemandent. Si les personnages 
viennent de défaire le grand méchant de l'aventure, ils 
peuvent être les témoins d’un étrange événement et 
être amenés à se demander s’ils ont géré l'aventure aussi 
soigneusement qu’ils le pensaient. 

Un sentiment de réussite peut également offrir un 
beau final. Lorsque les personnages atteignent l’un des 
principaux objectifs de l'histoire, donnez-leur une somptueuse 
récompense à la hauteur de leurs prouesses. Et faites-en une 
scène mémorable, pleine de panache et de gravité. Permettez 
aux personnages de profiter de leur nouvelle gloire. 

Puis démarrez l'aventure suivante avec un retournement 
de situation inattendu au beau milieu des festivités ! 
Concluez votre session de jeu sur un véritable cliffhanger, et 
vos joueurs attendront la suite avec impatience. 

—Yax et James Wyatt 
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EXEMPLES D'OBJECTIFS 
DE RENCONTRE 


Utilisez les objectifs suivants comme base pour créer 

des rencontres complexes et convaincantes. Même si ces 
objectifs se concentrent sur une seule rencontre au cours 
de l'aventure, vous pouvez les utiliser dans de nombreuses 
rencontres qui forment ensemble un obstacle ou un 
problème que les PJ devront surmonter. 


FAIRE LA PAIX 
Suite à un malentendu, les personnages doivent combattre 
des monstres ou des personnages non-joueurs qui devraient 
être leurs alliés. Les ennemis des personnages ont peut-être 
trompé le chef des PNJ pour qu'il attaque les PJ, les PNJ 
peuvent également être xénophobes ou territoriaux. 
Objectif : les personnages doivent convaincre les 
membres ou le chef du groupe adverse que les deux 
groupes doivent travailler main dans la main. 
Dénouements possibles : les personnages ont besoin 
d’alliés, l'art de la négociation sera donc plus important que 
l'art du combat. Si les tentatives diplomatiques du groupe 
échouent, les PJ devront se battre. Cette rencontre peut 
déboucher sur les dénouements suivants : 


+ Les personnages évitent le combat et empêchent le sang 
de couler dans les deux camps, ils arrivent à convaincre 
les PNJ de devenir leurs alliés. 


+ La situation dégénère en combat, mais les personnages 
réussissent à convaincre l'autre camp de leurs bonnes 
intentions et mettent fin au conflit. L'un ou l'autre des 
camps, voire les deux, a des blessés ou des morts. 


+ Les personnages se retirent du combat sans obtenir 
l'aide des PNJ, préférant fuir plutôt que de blesser des 
alliés potentiels. 


+ Les personnages n'arrivent pas à obtenir l'aide des 
PNJ et les terrassent au combat, faisant peut-être 
des prisonniers. Au pire, les PJ massacrent le groupe 
adverse et perdent leurs alliés potentiels. 


PROTÉGER UNE PERSONNE 
OÙ UN OBJET 


Les personnages travaillent comme gardes du corps, ou ont 
en leur possession un objet précieux ou ancien qu'ils doivent 
transporter jusqu'à un endroit précis. Au cours de tous les 
défis qu’ils devront surmonter, ils risqueront d'endommager 
l'objet ou de mettre en danger la personne qu'ils protègent. 
La nature du personnage non-joueur que les PJ doivent 
protéger peut avoir des conséquences sur la difficulté de 
la rencontre. Pour une rencontre facile, le PNJ peut être 
un guerrier intelligent, capable d’aider les personnages 
au combat si nécessaire. Pour une rencontre plus difficile, 
faites du PNJ un personnage incompétent, prêt à paniquer 
au premier combat ou capable de mettre en péril la vie des 
personnages en prenant des initiatives idiotes. À l'inverse, 
vous pouvez créer un personnage blessé, trop jeune ou trop 
vieux pour se débrouiller lui-même ou handicapé par une 
grave maladie. Si les personnages escortent avec succès un 
tel PNJ jusqu'à un lieu où il sera guéri de son handicap, il 
pourra devenir un allié. 
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Si c'est un objet que les personnages protègent, il peut 
s'agir d'un artefact dont ils ont besoin pour accomplir un 
rituel important, d'un présent attendu pour sceller une 
alliance avec un autre groupe, ou d’une icône religieuse 
qui peut mettre fin à une lutte qui déchire de l’intérieur un 
ordre religieux. Les adversaires peuvent envoyer des tueurs 
sur la piste des personnages avec l'ordre de détruire l'objet. 

Objectif : garder le PNJ en vie ou l'objet en bon état | 
pour la durée de la rencontre. 

Dénouements possibles : même si ce genre de 
rencontre peut sembler ne connaître que deux types 
de dénouements, la réussite ou l'échec, des solutions 
intermédiaires existent, comme, par exemple, si les 
personnages réussissent à éviter l'échec en utilisant un 
rituel de Rappel à la vie pour faire revenir le PNJ mort. 

Les personnages peuvent également obtenir différents 
degrés de réussites si le PNJ ou l'objet subissent des dégâts 
pendant le combat, si les ennemis du groupe reconnaissent 
le PNJ ou l'objet ou si le PNJ réussit à accomplir un acte 
particulier avant de mourir. 


+ Les personnages assument leur rôle de protecteur en 
évitant le combat, soit en se cachant, soit en fuyant 
avant que leurs ennemis n'engagent le combat. 


+ les personnages combattent les assaillants et 
parviennent à sauver le PNJ ou l'objet. 


+ Les personnages protègent le PNJ ou l'objet, mais les 
ennemis l’aperçoivent et l'identifient et utilisent cette 
information contre les PJ par la suite. 


+ Le PNJ survit mais est blessé. Cette blessure peut 
réduire la capacité du PNJ à accomplir une tâche 
spécifique ou peut diminuer son utilité dans le plan des 
joueurs. 


+ L'objet est cassé mais ne perd pas pour autant son 
utilité. Les personnages récupèrent suffisamment de 
débris de l'objet pour entreprendre une quête afin de 
le réparer, à moins qu'ils ne puissent utiliser l'objet 
comme prévu mais avec moins d'efficacité. 

+ Les ennemis capturent ou tuent le PNJ, les PJ perdent 
ou cassent l’objet. Les personnages doivent dans ce 
cas délivrer ou ressusciter le PNJ ou réparer l'objet ; 
ils peuvent également devoir trouver un autre moyen 
d'accomplir leur objectif. 


+ Les personnages gardent en vie le PNJ suffisamment 
longtemps pour qu'il puisse accomplir une tâche vitale 
mais pas assez longtemps pour pouvoir récompenser 
les PJ ou pour leur révéler une information décisive 
pour une rencontre suivante. Le vénérable sage, par 
exemple, achève le rituel qui permet de sceller un 
portail démoniaque mais meurt déchiqueté par un 
démon avant de mettre en garde les aventuriers contre 
une menace qu'il a découverte pendant la préparation 
du rituel. 


RÉCUPÉRER UN OBJET 

Pour cet objectif, les personnages doivent entrer en 
possession d’un objet spécifique dans une pièce où un 
endroit, si possible avant la fin du combat. Ce type de 
rencontre peut avoir deux déroulements possibles. Premier 
cas de figure : les ennemis que les PJ doivent affronter 


sont terriblement plus puissants qu'eux, ce qui crée une 
situation où les PJ doivent soit récupérer l'objet avant de 
fuir, soit utiliser l’objet pour se défendre. Deuxième cas : 
tout comme les PJ, les ennemis cherchent à mettre la main 
sur l'objet, et les deux camps rivalisent pour le récupérer. 

Objectif : trouver et sécuriser l'objet dans une zone de 
rencontre. « Sécuriser l’objet » peut vouloir dire s'emparer 
d'un petit objet, activer un grand objet dans une pièce ou 
ouvrir un coffre verrouillé contenant l'objet. Au cours de la 
rencontre, les personnages peuvent avoir à fouiller la zone 
pour trouver un objet caché. 

Dénouements possibles : si les personnages 
récupèrent l'objet, ils réussissent. Sinon, plusieurs 
possibilités apparaissent : 


+ Les personnages retrouvent l’objet et soit s'évadent avec, 
soit l'utilisent pour vaincre leurs ennemis au cours de la 
rencontre. 


+ Les personnages récupèrent l'objet, ils l'utilisent aussitôt 
mais leurs ennemis le récupèrent juste après. L'objet les 
aide mais pas autant qu’ils l'avaient espéré. 

+ Les personnages ne réussissent pas à récupérer l’objet 
et doivent soit poursuivre leurs ennemis qui s'en sont 
emparé, soit trouver un moyen de parvenir à leurs fins 
sans l'objet. 


S'INFILTRER 

Les personnages doivent traverser la zone de rencontre 
sans déclencher l'alarme. Réussir peut vouloir dire tuer les 
sentinelles en s’assurant qu'aucune d'elles ne fasse retentir 
le gong situé au fond de la pièce, ou cela peut signifier 
réussir à se faufiler dans un dédale de pièces et de couloirs 
sans se faire repérer. 

Objectifs : atteindre un endroit ou tuer tous les 
défenseurs sans donner l'alarme. 

Dénouements possibles : le dénouement d’une 
rencontre d'infiltration peut avoir un effet dramatique sur 
les rencontres suivantes ou sur le reste de l'aventure. Si les 
personnages réussissent, ils pourront éviter des obstacles 
importants. S'ils échouent, ils devront affronter une 
résistance accrue lors des rencontres suivantes. 


+ Les personnages réussissent aucune alarme n'est 
déclenchée, et tous ceux qui ont pu se rendre compte de 
leur présence ont été tués ou mis hors de combat. 


+ Les personnages ne parviennent pas à traverser 
discrètement la zone et se font attaquer par la garde. 
Ce dénouement peut conduire à une deuxième 
rencontre avec le même objectif, puisque les 
personnages doivent maintenant vaincre les gardes 
avant qu'ils ne donnent l'alarme. 


+ Lun des gardes parvient à alerter ses compagnons dans 
la pièce voisine, ce qui rend la rencontre plus difficile. 


+ Les gardes donnent l'alarme. Des renforts peuvent 
arriver immédiatement, à moins que les rencontres 
suivantes ne soient plus difficiles puisque les ennemis 
auront eu le temps de se préparer à l’arrivée des 
personnages. 


INTERROMPRE UN RITUEL 

Un chef de culte maléfique, un dangereux sorcier où un 
démon tente d'accomplir un rituel qui pourrait avoir des 
conséquences dramatiques si les PJ ne parviennent pas 

à le stopper. Un portail vers les Neuf Enfers peut s'ouvrir, 
une horreur surgie d'au-delà des étoiles peut se frayer un 
passage jusqu'à ce monde ou une horde démoniaque peut 
jaillir des Abysses à l'issue du rituel. Les personnages sont 
les seuls à pouvoir empêcher la catastrophe. 

Objectifs : les personnages doivent interrompre le 
rituel avant que leur ennemi ne l’achève. Ils peuvent 
devoir tuer rapidement le lanceur du rituel en se taillant 
un chemin sanglant à travers les gardes du corps pour 
atteindre leur cible. Ou ils peuvent devoir détruire un 
focaliseur spécial utilisé pour le rituel (briser une statue, 
éteindre des bougies ou des braseros, asperger d’eau bénite 
un autel impie). 


ONTRE EN TANT QU'HISTOIRE 


U 

La participation du lanceur du rituel peut ajouter des Z 
éléments intéressants à ce type de rencontre avec combat. ?; 
Vous pouvez déterminer à l'avance que le lanceur doit £ 
utiliser cinq actions simples pour accomplir le rituel et al 


une action mineure pour maintenir le rituel à chaque 
round. Étourdir le lanceur interrompt le rituel, le lanceur 
doit alors participer au combat ce qui l'empêche de 

faire progresser le rituel. Sinon, le lanceur du rituel peut 
également rester absorbé par le lancement du rituel jusqu'à 
ce que les personnages parviennent à le déconcentrer, 
moment à partir duquel le lanceur se jettera dans le 
combat pour détruire ses assaillants. Troisième possibilité : 
le lanceur du rituel participe activement au combat 
jusqu’à ce qu'un personnage interrompe le rituel, ce qui 
provoquera la fuite du lanceur ou sa destruction suite à 
l'échec du rituel. 

Dénouements possibles : pour éviter que ce type de 
rencontre ne mette en danger l'aventure ou la campagne, 
arrangez-vous pour que les personnages aient de bonnes 
chances d'interrompre le rituel ou que son accomplissement 
n'ait pas pour conséquence la fin du monde. 


+ Les personnages stoppent le rituel et évitent la 
catastrophe. 


+ Chaque round de combat qui passe sans que le rituel 
n'ait été stoppé, de nouveaux combattants se joignent 
à la mêlée des cultistes, sortis du reste du temple, 
peuvent envahir la pièce ou des démons peuvent jaillir 
du gouffre béant qui s’élargit au milieu de la pièce. Les 
personnages réussissent à interrompre le rituel mais 
subissent de lourdes pertes au cours du combat. 


+ Les personnages ne réussissent pas à interrompre le 
rituel et doivent désormais trouver un moyen de défaire 
ce que le rituel a provoqué. 


CHAPITRE 2 | Rencontres avancées 


LES MOTIVATIONS 


Des joueurs différents ont des motivations différentes. Les 
pages 8-10 du Guide du Maître présentent huit archétypes 
de motivations de joueurs que vous pourrez rencontrer 
autour de votre table de jeu. Si vous comprenez bien ces 
motivations et que vous savez comment encourager vos 
joueurs, vous pourrez mieux préparer les rencontres 

de vos aventures afin de vous adapter aux goûts de vos 
joueurs. Les pages suivantes contiennent des suggestions 
qui pourront vous aider à rendre vos rencontres plus. 
attractives pour vos joueurs en aidant chacun à s'amuser 
encore plus à chaque partie. 

Ces suggestions comprennent des notions de placement 
autour de la table, en partant du principe que les joueurs 
adjacents peuvent s’influencer les uns les autres. Vous 
pouvez préférer ne pas assigner de place à chaque joueur 
et les laisser s'installer comme bon leur semble. Toutefois, 
si vous avez des problèmes pour intégrer un joueur dans le 
groupe, reportez-vous à ces suggestions et essayez de voir 
si une autre disposition des joueurs autour de la table ne 
pourrait pas vous aider. 


DES JOUEURS 


autour d’un grand méchant qui apparaît ensuite de la façon la 
plus spectaculaire qui soit. Le méchant doit alors agir de façon 
à ce qu'on n'attende plus qu'une seule chose : qu'il reçoive ce 
qu'il mérite. La première confrontation entre le méchant et le 
héro débouche habituellement sur une défaite cuisante pour 
le héros. Et ce n'est qu'après avoir enduré bien des souffrances 
et relevé de nombreuses épreuves que le héros peut enfin 
renverser la situation et sauver le monde. 

Dans une partie de D&D), il peut être difficile de maintenir 
en vie le méchant après sa première apparition dans 
l'histoire. Mais si vous tuez vos grands méchants dès qu'ils 
font leur apparition, ils ne pourront jamais acquérir les 
traits caractéristiques qui font les grands méchants les plus 
mémorables. 

© Les points suivants résument mes méthodes préférées 
pour maintenir les grands méchants en vie en vue d’une 
future apparition : 

+ Utiliser des scènes d'introduction interactives dans lesquelles 
la fourberie de l'adversaire n’est pas perceptible. 

+ Modifier les caractéristiques du méchant pour le rendre 
incroyablement puissant pour la première rencontre puis 
l’affaiblir par la suite lorsque vous voudrez donner à vos 
joueurs la possibilité de le vaincre. Donner au méchant 
une bonne raison de laisser les aventuriers vaincus en vie 
au cours de la première rencontre. 

+ Utiliser des scènes d'interactions dans lesquelles les 
PJ ne peuvent pas se battre avec leur adversaire, pour 
des raisons juridiques ou politiques ou pour garantir la 
sécurité des innocents. 

+ Donner aux joueurs de bonnes raisons de garder le 
méchant en vie s’ils parviennent à le vaincre. 

+ Créer des situations où les héros et leur adversaire doivent 

travailler ensemble. 


—Robin Laws 
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L'ACTEUR 


La présence d’un acteur à votre table peut inciter les autres 
membres du groupe à incarner leur personnage et à lui 
donner vie. Au meilleur de leur forme, les acteurs font que 
le jeu ressemble à quelque chose de plus que le jeu, quelque 
chose qui se rapproche presque d'un roman ou d’un film. 

Placement : la meilleure place pour l'acteur est celle qui 
est juste en face de vous, au bout de la table. Avec tous les 
autres joueurs entre vous et l'acteur, ses envolées théâtrales 
ne vous couperont pas des autres joueurs. En visualisant 
bien le langage corporel de l'acteur, vous vous impliquerez 
davantage dans votre interprétation. À vous deux, vous 
aiderez les autres joueurs à s'impliquer davantage. 

Un acteur assis à côté un joueur timide peut aider ce 
dernier à s'extérioriser au fil des sessions de jeu. 

Type de rencontre : les acteurs s'épanouissent dans les 
défis de compétences de toutes sortes et ils apprécient par- 
dessus tout les défis qui impliquent des interactions avec des 
PNJ. Les combats ne les laissent pas indifférents pour autant, 
et une description vivante des pouvoirs et des actions au 
cours du combat peut impliquer l'acteur aussi bien qu'une 
interaction dramatique avec d'autres personnages. 

Proposer des PNJ hauts en couleur : les 
particularités et les bizarreries qui permettent de donner 
vie aux PNJ (cf. page 186 du Guide du Maître) fournissent 
à l'acteur des pistes pour interagir avec les PNJ. Avec les 
acteurs de votre groupe, vous pouvez passer davantage de 
temps sur le site de départ des personnages avec des PNJ 
qui fournissent aux aventuriers les amorces d'aventure 
ou des indices importants, et transformer ce qui serait 
normalement une information terne en une interaction 
stimulante. Dans un simple « porte-montre-trésor », une 
description détaillée des principaux monstres peut aider 
l'acteur à s’imprégner de son rôle. 

Ajouter des éléments d'interprétation dans les 
combats : du plus insignifiant kobold au plus terrifiant 
des dragons, les monstres que les personnages affrontent 
prennent vie si vous leur donnez une personnalité. Les 
défis, les railleries et les insultes peuvent être amusantes 
et particulièrement appropriées lorsqu'un personnage 
marque un monstre ou vice versa. Les monstres peuvent 
exulter ou maudire leurs adversaires en fonction des aléas 
de la bataille. Décrivez les attaques des monstres avec 


LES ACTEURS DANS LA. 
BASTIDE DES KOBOLDS 


La Bastide des kobolds (cf. chapitre 11 du Guide du Maître) 
offre peu d'opportunités de rencontres interactives où 
les acteurs peuvent s'amuser. Cependant, vous pouvez 
interpréter les kobolds avant ou pendant les rencontres de 
combat — les kobolds de la zone 3, par exemple, peuvent 
insulter les PJ pour avoir interrompu leur partie de crâne- 
crâne. Vous pouvez également faire parler le dragon avant 
d'attaquer, laissant ainsi aux joueurs une chance de sauver 
leur peau et à l'acteur celle de briller. 
—James Wyatt, extrait de 
Dungeon & Dragons 4 édition Pour les Nuls 


TOMAS GIORELL 


autant d’éloquence que les acteurs 
décrivent leurs propres attaques, 
même lorsque les monstres échouent 
lamentablement. Gardez sous la main une petite 
liste de railleries, de malédictions et de descriptions 
dramatiques au cas où l'inspiration viendrait à 
manquer. 

Vous pouvez laisser vos joueurs utiliser des tests de 
Bluff, de Diplomatie ou d’Intimidation pour influencer 
les actions des monstres pendant le combat. Cette 
tactique peut permettre aux joueurs de piéger 
leurs ennemis en les poussant à commettre des 
actions qui bénéficieront aux personnages. 
Les personnages peuvent amener leurs 
ennemis à avancer dans des pièges, à 
se placer dans une situation où ils 
subiront un avantage de combat, 

à éloigner un adversaire d’un 
compagnon en péril ou à convaincre 
un monstre d'attaquer le personnage 
qui a les meilleures défenses. Les acteurs 
peuvent vouloir essayer ces types de tactiques ; à vous de 
déterminer la compétence appropriée et le DD adéquat. 

Exploiter les particularités du personnage : essayez 
d’incorporer les relations, les lieux et les événements liés 
à l'historique du personnage de l'acteur aux rencontres, 
notamment lors de la rencontre finale avec le grand 


méchant de l’histoire. Si par exemple, le père du personnage 


de l'acteur est mort en duel face à un tieffelin, vous 

pouvez utiliser ce même glaive noir tieffelin comme 
ennemi principal pour l'aventure. Lorsque les personnages 
affrontent le meurtrier, le tieffelin reconnaît la fille de 
l'humain qu'il a occis il y a des années de cela et lui lance : 
«Ainsi, tu es le rejeton d’Andrunn ? Tu ne vaux guère mieux 
que ton père à l'épée à ce que je vois... » L'acteur trouvera 
certainement davantage de plaisir à vaincre cet adversaire 
qu'un simple glaive noir tieffelin de plus, et cela sans même 
avoir besoin de modifier les caractéristiques du monstre. 


LE BASTONNEUR 


Le bastonneur joue pour éprouver ce plaisir viscéral 
qu'offre D&D : combattre des monstres et des 
adversaires maléfiques toutes les semaines — et sauver 
le monde au passage. Pour faire plaisir au bastonneur, 
incorporez dans vos aventures des grands méchants 
et des monstres qui doivent être éradiqués. Si vos 
bastonneurs ont d'innombrables cibles à tuer, vous 
pouvez être sûr qu’ils déploieront une sacrée dose 
d'énergie, énergie qui sera certainement contagieuse 
auprès des autres membres du groupe. 

Placement : placez la carte de combat à proximité 
du bastonneur pour permettre au joueur de manipuler 
à loisir sa figurine (ainsi que celle des joueurs qui sont 
placés trop loin pour atteindre leur propre figurine). 
Assis à côté d’un nouveau joueur, un bastonneur peut 
être un excellent mentor grâce à son énergie et à son 
enthousiasme contagieux. 

Type de rencontre : le bastonneur apprécie toutes 
les facettes du combat : traverser des hordes de sbires, 
affronter un génie du mal et sa clique de gardes du corps 
ou se jeter dans un corps à corps furieux avec un dragon. 


LE SUIVI DES EXPLOITS 

De nombreux jeux vidéo gardent une trace des actions 

particulières des joueurs, ce qui leur donne un sentiment de 

réussite et débloque parfois des options additionnelles pour le 

jeu. Les joueurs, et notamment les bastonneurs, peuvent vouloir 

également garder une trace de leurs exploits dans le cadre d’une 

campagne D&D, Si votre groupe aime cette idée, vous pouvez 

recruter votre bastonneur en tant qu’archiviste officiel des 

réalisations individuelles et collectives du groupe, telles que : 

+ Les plus gros dégâts infligés avec une attaque (vous pouvez 
répertorier les attaques sur cibles uniques et sur cibles 
multiples, auquel cas vous pouvez comptabiliser le total 
des dégâts infligés à chaque créature). 

+ Le nombre maximum de dégâts subis au cours d’une 
rencontre. 

+ Le nombre de coups létaux. 

+ Le décompte des coups critiques (par personnage, par 
rencontre, et ainsi de suite). 

+ Le décompte des 1 naturels (par personnage, par 
rencontre, et ainsi de suite). 

+ Le décompte des jets de sauvegarde ratés (consécutifs 
ou non). 

+ Le plus haut jet d'attaque à avoir raté. 

+ Les créatures tuées (par origine, type ou autre attribut 
spécifique). 

+ Les événements inhabituels ou dramatiques, comme un 
personnage à terre qui réussit à infliger un coup critique. 
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URS 


LES MOTIVATIONS DES JOUE 


Quel que soit le scénario, les bastonneurs veulent utiliser 
leurs pouvoirs pour détruire leurs ennemis. 

Mettre les grands méchants en avant : donnez 
à au moins l'un des méchants un rôle significatif dans 
votre campagne. Faites en sorte que votre bastonneur, 
notamment, connaisse et méprise d'emblée le méchant. 
Au moins une fois par session, arrangez-vous pour que 
les serviteurs du grand méchant contrecarrent les plans 
des joueurs afin de les énerver et d'augmenter la portée 
émotionnelle de la rencontre. La destruction d’un méchant 
particulièrement détestable donnera au bastonneur un 
sentiment de satisfaction intense au moment de la victoire. 

Mettre les sbires en avant : utilisez les sbires avec 
générosité. Ils auront beau tomber facilement sous les 
coups du bastonneur, ce dernier n'en sera pas moins ravi 
d’être le maître d'œuvre du carnage. De même, en lançant 
une horde de sbires, vous pouvez créer un choc au début 
du combat. Attaquez de front et rapidement avec un 
groupe de sbires, et déplacez le reste des sbires jusqu’à une 
position où ils bénéficieront d’un avantage tactique. Cette 
tactique contentera le bastonneur et permettra d'éviter 
qu'une simple attaque de zone n'extermine tous vos sbires 
d’un coup. 

Le combat comme interlude : si le bastonneur perd 
patience pendant un défi de compétences, arrangez-vous 
pour que les ennemis fassent une entrée fracassante et 
engagent le combat, histoire de provoquer une petite 
montée d’adrénaline. Ces interruptions seront plus 
efficaces si un défi de compétences important préoccupe 
les joueurs. Les PJ peuvent avoir à désamorcer une 
protection magique qui requiert un travail ininterrompu 
de la part de quelques personnages , ou les personnages 
peuvent avoir besoin d'obtenir des informations de la 
part d'un PNJ avant que son bateau n'appareille avec la 
prochaine marée. Si vous provoquez un combat facile 
au beau milieu de ce type de défis, combat qui peut être 
provoqué par un test raté, le bastonneur et un ou deux 
autres personnages peuvent affronter les monstres tandis 
que le reste du groupe continue à s'occuper du défi. 


LE CONTEUR 


Un conteur peut contribuer à concilier règles et rencontres 
dans une narration captivante. Les MD se perdent parfois 
eux-mêmes dans les détails et oublient de prendre du recul 
pour regarder l’histoire qui se déroule de l'autre côté de 
l'écran. Impliquez les conteurs en incluant fréquemment 
des éléments narratifs : liez les quêtes et les intrigues, et 
puisez dans l’historique des personnages pour trouver des 
idées d'histoires. 

Placement : placez le conteur vers le centre de la table. 
À cet endroit, il pourra contribuer à impliquer les autres 
joueurs dans les évolutions de la trame de l'aventure et de 
la campagne. 

Type de rencontre : tous les genres de rencontres 
peuvent stimuler le conteur, tant qu’elles ont un sens 
dans le déroulement de l’histoire. Si le groupe a une 
bonne raison d’être au fond d’un donjon à combattre des 
orques, et que chaque rencontre de combat rapproche les 
personnages de leur but, le conteur peut autant s'impliquer 
dans un combat qu'un bastonneur. 
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Les conteurs, en revanche, sont bien moins intéressés 
lorsque les sessions de jeu ne sont qu'une suite de 
rencontres sans lien entre elles, si aucun but n’anime les 
personnages, si aucune cause ne justifie leurs efforts, si 
rien ne relie les différents événements de la campagne et 
si les actions des personnages n'ont pas de conséquences 
dans l’histoire. Lorsque les personnages sortent du 
donjon, le conteur voudra que ce qui vient de s'y passer 
ait de l’importance, affecte l'univers du jeu et conduise 
les personnages jusqu’à la prochaine aventure. Pour les 
conteurs, le seul gain d'expérience et de trésors n'est pas 
une motivation suffisante. 

Lier les rencontres à un objectif plus vaste : 
pour les conteurs, le chef orque que le groupe vient de 
tuer peut représenter une terrible source de violence et 
de souffrance. De même, les PJ peuvent avoir sécurisé 
la région en éliminant l’un des lieutenants du grand 
méchant. Arrangez-vous pour donner aux conteurs un 
moyen de relier les événements de chaque rencontre à une 
trame plus vaste. 

Reliez de façon explicite au moins l'une des rencontres 
de chaque partie au but principal de la campagne, et faites 
en sorte que les joueurs se rapprochent à chaque fois de 
leurs objectifs — ou s'en éloignent s'ils ne relèvent pas 
le défi de la rencontre. Lorsque les joueurs terminent la 
rencontre, récapitulez ce qui vient juste d'arriver sur un 
mode narratif; mettez en lumière les contributions des 
personnages importants sans avoir recours à des données 
chiffrées. Reliez ce qui vient d'arriver dans la rencontre 
à la personnalité des personnages, à leurs historiques 
et à leurs objectifs. Vous pouvez d’ailleurs demander au 
conteur du groupe de s'en occuper. 

Causes et conséquences : faites en sorte que les 
actions des personnages joueurs et non joueurs aient 
des conséquences. Utilisez ces conséquences pour créer 
un fil conducteur entre les rencontres et les éléments 
de la campagne, ce qui permettra au conteur de se faire 
une idée d'ensemble de la trame. Conservez une trace 


LES CONTEURS DANS LA 
BASTIDE DES KOBOLDS 


Il est important de permettre aux joueurs conteurs de 
comprendre que chaque aventure est à la fois une histoire 
particulière et un épisode de l’histoire plus vaste de la 
campagne. Ne négligez pas les amorces d'aventures et les 
quêtes, qui détaillent le contexte dans lequel les personnages 
vont s’aventurer dans La Bastide des kobolds. Les conteurs 
souhaiteront savoir pourquoi ces kobolds semblent si organisés 
et agressifs, et vous pouvez clairement leur faire comprendre 
que l'influence du dragon est derrière tout cela. Consultez les 
suggestions de suites d'aventures qui se trouvent à la page 219 
du Guide du Maître et réfléchissez à la façon dont vous pourriez 
relier cette aventure à celles que vous comptez faire jouer par 
la suite. Enfin, essayez de trouver une façon de personnaliser 
l'aventure pour les conteurs de votre groupe en leur proposant 
des quêtes individuelles liées à leur historique spécifique. Lors 
d’un raid sur la route du Roi, les kobolds ont par exemple pu 
capturer ou blesser un ami où un membre de la famille de l’un 
des personnages. 
—James Wyatt, extrait de 
Dungeon & Dragons 4 édition Pour les Nuls 


des événements de la campagne, et mettez en place des 
rencontres qui découlent clairement des actions des PJ. 
Mettons par exemple que les personnages s’enfoncent 

au cœur des donjons du gouffre de Verteronce et y 
combattent des gobelins. À leur retour en ville, les gobelins 
commencent à piller les fermes aux alentours du village de 
Verteronce pour se venger des actions des PJ. De plus, suite 
à une action spécifique réalisée par les aventuriers dans le 
donjon, comme l'ouverture d’une porte scellée, les gobelins 
ont désormais un nouvel allié ou une relique qui les rend 
plus puissants. Les conteurs adorent établir des liens entre 
ce genre de détails et l'intrigue générale. 

L'histoire de monstres : donnez aux ennemis des 
personnages une histoire propre et arrangez-vous pour 
que les joueurs découvrent cette histoire. Si votre grand 
méchant dispose d’une armée de soldats humains, faites 
en sorte que les joueurs se rendent compte que tous 
ces soldats humains qu'ils affrontent de façon répétée 
appartiennent bel et bien aux troupes du méchant et 
ne sont en rien des monstres aléatoires. Les thèmes de 
monstres décrits au chapitre 4 permettent de donner de la 
profondeur aux nombreux monstres que les personnages 
pourront croiser au cours de leurs aventures. Les joueurs 
pourront ainsi finir par avoir des soupçons à force de 
rencontrer des ennemis qui ont tous une origine ou des 
pouvoirs similaires. 


L'EXPLORATEUR 


Avoir un explorateur à votre table peut maintenir l'intérêt 
des joueurs lorsque l’action ralentit car les explorateurs 
adorent chercher des informations. Ils aident le groupe à 
trouver des indices et des portes secrètes et permettent de 
maintenir le cap de l’aventure — sauf lorsque l'explorateur 
dérape et s’obstine à chercher des passages secrets là où il 
n'y en a pas. Vous pouvez faire plaisir aux explorateurs en 
leur donnant de nombreux indices à collecter. 
Placement : si le personnage aime dessiner les plans 
des sites d'aventures, laissez-le dans ce cas s'asseoir à 
côté de vous afin de ne pas avoir à ennuyer les autres 
joueurs en parlant des détails de la carte. Les explorateurs 
peuvent motiver les nouveaux joueurs grâce à leur 
curiosité et leur enthousiasme, arrangez-vous donc pour 
les faire s'asseoir côte à côte quand c'est possible. 


LES EXPLORATEURS DANS LA 

BASTIDE DES KOBOLDS 
La bastide des kobolds était un manoir fortifié possédé 
par un petit seigneur humain au nom et à l’histoire depuis 
longtemps oubliés. Vous pouvez impliquer les joueurs 
explorateurs en détaillant l’histoire du lieu et en plaçant 
des indices dans l'historique que vous mettez en place. Les 
explorateurs pourront être surpris d'apprendre que l'autel 
dédié à Tiamat (dans la zone 2) était il y a bien longtemps 
dédié à loun et que les cercueils de pierre contiennent les 
restes d’une très ancienne lignée de nobles. Qu’adviendrait-il 
si les joueurs trouvaient des objets ayant appartenus à cette 
famille qui les inciteraient à se mettre à la recherche des 
derniers héritiers de la lignée ? 


—James Wyatt, extrait de 
Dungeon & Dragons 4° édition Pour les Nuls 


Type de rencontre : comme les acteurs, les 
explorateurs apprécient les défis de compétences, 
notamment ceux qui impliquent des casse-tête ou la 
recherche d'informations cachées. Les explorateurs 
apprécient également les moments entre les rencontres, 
assurez-vous donc de ne pas négliger les vieux corridors 
de donjons et les grandes entrées où il n'y a pas de 
monstres. Pour impliquer les explorateurs, prévoyez 
des rencontres de combat qui contiennent des éléments 
d’énigmes, comme des ensembles de pièges et des dangers 
surprenants pour dynamiser les zones de rencontre. 

Des monstres avec des secrets : les explorateurs 
adorent les scénarios de combat où les monstres qu'ils 
affrontent ont des secrets. Par exemple, lors d'une attaque 
de fantômes et d’âmes-en-peine, l'explorateur pourra 
chercher à savoir qui étaient ces revenants de leur vivant, 
pourquoi ils ont été maudits de la sorte et comment ces 
informations pourraient influencer le cours de l'aventure. 
Vous pouvez ainsi rendre une simple rencontre contre 
des morts-vivants beaucoup plus intéressante aux yeux 
de l'explorateur en expliquant que ces fantômes tieffelins 
croient que les PJ sont les soldats drakéides d'Arkhosia 
qui les ont tués à l’époque. 

Vous pouvez obtenir le même effet avec des monstres 
ordinaires si la rencontre de combat contient des détails 
intéressants, comme par exemple des éléments propres à 
la culture locale d’un clan de hobgobelins. Le fait d’avoir 
récemment découvert que ces hobgobelins tirent une 
grande fierté de porter le premier coup au combat peut 
augmenter le plaisir que l’aventurier éprouvera en sortant 
victorieux d’un rude affrontement. 
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Des monstres avec des faiblesses : confrontez vos 
joueurs à un combat périlleux, mais donnez-leur un 
indice, dissimulé dans le terrain ou sur un monstre, qui 
leur permette de renverser la situation. Mettons que 
les joueurs rencontrent un dragon dans une vaste salle 
contenant un autel. Au début du combat, les joueurs 
peuvent remarquer que le dragon évite soigneusement 
de s'approcher de l'autel et qu'il concentre ses attaques 
sur les personnages qui en sont les plus éloignés. Si les 
personnages contraignent le dragon à s’en approcher, 
ils découvriront que ses défenses s’affaiblissent et que, 
s'ils se tiennent autour de l'autel, leurs propres défenses 
s'améliorent. Les personnages pourront apprendre que 
ceux qui ont bâti cet autel l'ont dédié à Bahamut, et les 
tentatives de profanation du dragon n'ont pas réussi à 
briser le lien qui relie cet autel à la divinité de la justice et 
de l'honneur. L'association de l’histoire et de la tactique 
satisfait le sens de la logique de l'explorateur. 

Rencontre avec casse-tête : créez des rencontres 
— de combat ou autre — qui comprennent des éléments 
mettant à l'épreuve la sagacité de l'explorateur. Les 
personnages peuvent par exemple rencontrer un 
groupe de hobgobelins dans une pièce au sol dallé de 
noir et de blanc. Après quelques tâtonnements, les PJ 
comprennent qu’ils doivent se déplacer comme les pièces 
d’un jeu d'échec ou subir des dégâts : sur « l’échiquier », 
la première case dans laquelle le personnage entre 
détermine la façon dont le joueur devra se déplacer tout 
au long de la rencontre. Vous pouvez également faire 
jaillir quatre piliers du sol, créant de dangereux arcs 
électriques formant un motif particulier à travers la 
pièce. Les personnages peuvent éviter puis mettre à profit 
les dangers en amenant leurs ennemis à se placer sur le 
chemin des décharges électriques. Ces types de casse- 
tête motivent les explorateurs — et créent des rencontres 
mémorables pour tous les joueurs. 


LE GROS BILL 


Votre groupe surmontera les épreuves plus facilement et 
s'amusera d'autant plus s’il dispose d’un gros bill. Les gros 
bills ont une connaissance parfaite des règles puisqu'ils 
doivent les maîtriser sur le bout des doigts pour en tirer 
profit. Ce genre de joueur peut vous apporter un précieux 
soutien en vous évitant de consulter des points de règles 
que vous auriez oubliés. 

Placement : placez le gros bill à côté de vous si vous 
souhaitez l'utiliser comme personne de référence pour 
les règles. De même, un gros bill peut permettre à un 
nouveau joueur de jouer plus rapidement si vous les 
placez côte à côte. Assurez-vous cependant que le gros 
bill ne dicte pas au nouveau ce qu’il doit jouer : le gros 
bill doit seulement aider le nouveau joueur à mieux 
comprendre ce qui se passe. 

Les gros bills minimisent parfois l'importance de 
l'histoire et de l'interprétation, vous pouvez donc vouloir 
les placer à côté des acteurs et des conteurs. Cette 
proximité peut déboucher sur une synergie créative, mais 
elle peut aussi mener parfois au conflit, en fonction des 
personnalités des joueurs impliqués. 


CHAPITRE 2 | Rencontres avancées 


Type de rencontre : les gros bills optimisent leurs 
personnages pour le combat, maïis si vous annoncez 
que votre campagne sera fortement orientée autour des 
défis de compétences ou d'autres types de rencontres, les 
gros bills les plus endurcis optimiseront dans ce cas leur 
personnage pour ces défis. En temps normal, un gros bill 
ne prendrait pas le talent Linguiste par exemple, mais si 
votre campagne favorise les personnages qui maîtrisent 
plusieurs langues, les gros bills de votre groupe le 
prendront certainement. 

Jouer sur ses forces : laissez le gros bill briller en 
montrant à quel point son personnage est doué. Si le 
personnage a une CA élevée, permettez-lui de tenir 
la première ligne de temps en temps, contenant à lui 
seul un flot de monstres alors que le reste du groupe 
tire de loin, à l'abri. Si vous comptez placer les mêmes 
types de monstres dans plusieurs rencontres, le gros 
bill déterminera certainement la meilleure tactique à 
employer contre eux. Après un premier combat contre 
des trolls par exemple, prévenez vos joueurs que de 
nombreux autres trolls se trouvent plus loin. Le gros bill 
pourra alors réfléchir au meilleur moyen de gérer leur 
régénération. 

Exploiter ses faiblesses : identifiez les faiblesses du 
personnage gros bill et concevez vos rencontres de façon 
à ce qu’elles les exploitent. Utilisez des monstres qui 
attaquent la défense la plus basse du personnage. Créez 
des situations qui reposent sur ses compétences ou ses 
caractéristiques les plus faibles. Il ne s'agit pas d'essayer 
de punir ou de vaincre le joueur ; il s'agit au contraire de 
lui offrir un véritable challenge. En testant les faiblesses 
du personnage, vous l'encouragerez à améliorer son style 
de jeu. Cette technique incitera le joueur à trouver de 
nouveaux objets ou à mettre en place d’autres stratégies 
pour compenser ses faiblesses — et à compter également 
sur les forces des autres membres du groupe. 

Créer des adversaires qui s'adaptent : si vous 
comptez garder votre grand méchant en vie tout au 
long de l'aventure, faites en sorte que ce PNJ récurrent 
apprenne au fil des rencontres et adapte sa tactique pour 
contrecarrer les atouts des personnages. À la troisième 
rencontre entre vos aventuriers et le méchant, ce dernier 
aura une bonne idée de ce dont ils sont capables, il aura 
élaboré des tactiques à même de les tenir en échec. Pour 
le gros bill, la mise en place de nouvelles tactiques sera un 
défi bien plus intéressant que de refaire une fois de plus 
le même combat. 

Récompenser l'investissement : les gros bills sont 
très sensibles aux récompenses. Tout comme un gros bill 
prendra le talent Linguiste si votre campagne favorise 
ce type de connaissances, un gros bill se souviendra de 
chaque détail de votre monde et de votre campagne si 
ces connaissances peuvent s'avérer utiles. De même, les 
gros bills s'intéressent à l’histoire mise en place dans 
l'aventure lorsque cela se traduit en termes de points 
d'expérience et de trésors à travers l'accomplissement 
d'objectifs majeurs et mineurs. N'hésitez pas à utiliser les 
objets magiques que le joueur recherche (qui peuvent êtes 
extraits d’une liste des objets qu'il souhaite) pour l’inciter 
à plonger dans l'aventure. 


L'IMPULSIF 


Comme l'explorateur, l’impulsif peut être un allié précieux 
pour le MD en évitant au groupe de faire du sur-place 

par manque d'initiative ou par excès de prudence. Les 
impulsifs ont besoin de peu de choses pour profiter du 

jeu puisqu'ils s'amusent tout seul. Impliquez des impulsifs 
dans la partie en leur permettant de modifier leur 
environnement. Il n'y a rien de plus frustrant pour un 
impulsif que d'essayer de semer la zizanie sans y parvenir, 
avec un résultat qui risque d’être dommageable pour le 
groupe entier. Préparez-vous à minimiser les conséquences 
des actes d’un impulsif si cela s'avère nécessaire pour 
l'empêcher d'entraîner le groupe vers sa perte. 

Placement : placez l'impulsif sur un siège à côté de 
vous, là il où pourra facilement attirer votre attention afin 
de tenter quelque chose. Un impulsif assis à côté de joueurs 
indécis peut les aider à se jeter au cœur de l'action. 

Type de rencontres : ce sont les rencontres de combat 
qui offrent à l'impulsif le plus d'opportunités pour agir. 
De même, un vaste défi de compétences qui implique de 
nombreuses compétences peut fournir un bon terrain de 
jeu pour un impulsif. 

Les surprises de la carte de combat : laissez les 
impulsifs tout explorer sur la carte de combat. Si vous 
utilisez les Dungeon tiles ou des plans imprimés, préparez 
à l'avance des notes sur le moindre détail de la carte afin 
de déterminer ce qui arrivera lorsque l'impulsif fouinera, 
touchera, ouvrira ou cassera ces éléments du décor. Si la 
carte indique des caisses et des tonneaux entreposés dans 
une pièce, le texte de l'aventure peut donner une description 
générique de ce que les joueurs pourront y trouver. Votre 
impulsif pourra également renverser des braseros ou des 
tonneaux à terre, soulever les tapis et faire tomber les 
tapisseries. Utilisez les indications sur les pouvoirs des 
terrains (pages 62-63) dans ces situations. De même, si 
renverser un brasero sur un ennemi peut faire moins de 
dégâts que de l'attaquer avec les pouvoirs du personnage, les 
impulsifs trouveront cette façon d'agir plus intéressante. 

Vous pouvez également permettre aux impulsifs de 
trouver des façons inattendues de se déplacer dans la 
zone de rencontre. Des chemins détournés, dissimulés 
derrière des terrains bloquants, peuvent récompenser 
un impulsif en lui donnant l'opportunité de tendre une 
embuscade aux monstres. 

La pire phrase qui soit aux oreilles d'un impulsif est : « Il 
ne se passe rien. » Les impulsifs adorent interagir avec leur 
environnement, essayez donc d'anticiper les conséquences 
des actes de l’impulsif- des conséquences qui peuvent 
rendre le jeu plus palpitant pour tout le monde. Préparez 
une liste de résultats possibles pour maintenir le rythme de 
la partie lorsqu'un impulsif tente quelque chose d'inattendu. 
Ces résultats peuvent inclure les exemples suivants : 


+ Sile personnage triture un objet, ce dernier explose 
dans une explosion 2 ou une décharge 3, effectuant 
une attaque contre les Réflexes avec un modificateur 
égal au niveau du groupe +3 et infligeant, sur un succès, 
des dégâts égaux aux dégâts limités moyens adéquats 
de la page 42 du Guide du Maître. L'aspect positif de cet 
effet, c’est que l'explosion peut aussi bien blesser les 
ennemis que l’impulsif ; placez l'objet à un endroit où il 
est susceptible de faire plus de mal aux ennemis qu'aux 
membres du groupe. 


+ Un liquide ou de la vase se déversent sur le sol, créant 
une zone de terrain difficile. 

+ Un nuage de poussière envahit la pièce, obscurcissant la 
zone pour 1 ou 2 rounds. 

+ Le personnage réveille un monstre endormi — un 
habitant du donjon tel qu'un rat sanguinaire, un kruthik 
ou un charognard rampant. 


+ Une faille dimensionnelle apparaît et téléporte le 
personnage de 1410 cases dans une direction aléatoire. 


+ Le personnage trouve une créature blessée par un 
piège. La libérer permet d'obtenir son aide pendant un 
round ou deux. 

+ Le personnage découvre un compartiment secret 


contenant un petit trésor, incluant par exemple un objet 
qui peut aider le groupe pendant la rencontre. 


LES MOTIVATIONS DES JOUEURS 


Occupez-les : les impulsifs risquent de semer la 
confusion pendant la partie et de nuire au plaisir des 
autres joueurs. Si votre impulsif n'aime pas les scènes 
d'interactions auxquelles tiennent les acteurs et les 
conteurs, il peut perturber la scène et gâcher le plaisir des 
autres, Pour y remédier, vous pouvez occuper l’impulsif 
avec des tâches sans rapport avec l'action en cours. Ces 
tactiques peuvent occuper l’impulsif pendant que les 
autres joueurs font ce qu'ils veulent. 

Lorsque vous sentez qu'un impulsif est réticent, 
demandez-lui de bien vouloir s'acquitter de l’une de ces 
petites tâches : 


+ Ranger la carte ou les tuiles du dernier combat pour 
préparer la prochaine rencontre. 


+ Installer les Dungeon tiles ou préparer les figurines pour 
la rencontre suivante. 

+ Calculer et diviser les points d'expérience de la 
dernière rencontre ou de la partie. 


+ Servir à boire aux participants ou ouvrir un nouveau 
paquet de chips. 


L'OBSERVATEUR 


Même si les observateurs peuvent sembler peu impliqués, 
ils représentent un atout important de votre groupe. Les 
observateurs peuvent en effet compléter la répartition des 
rôles autour de la table puisqu'ils ne veulent pas forcément 
jouer à tout prix un type de personnage spécifique, à 
l'inverse des autres joueurs. Les observateurs peuvent 
également contribuer à apaiser les tensions créées par les 


RIEN DE PERSONNEL 


Par définition, les observateurs sont difficiles à motiver, 
n'oubliez donc pas qu'il n’y a pas de problème : les 
observateurs jouent parce qu'ils se retrouvent en bonne 
compagnie autour de la table, et non parce qu'ils sont 
accrochés par l'aventure. Ne le prenez pas personnellement. 
En revanche, arrangez-vous pour que, lorsqu'un joueur 
propose une stratégie originale ou une idée innovante, 
il en soit récompensé. Un tel exemple peut démontrer à 
lobservateur que le jeu est plus amusant pour tout le monde 
lorsque les joueurs sont motivés et impliqués. 
—James Wyatt, extrait de 
Dungeon & Dragons 4° édition Pour les Nuls 
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différences de motivation entre les joueurs en rappelant 
à tout le monde que D&D n'est qu'un jeu, et que les 
joueurs sont là avant tout pour s'amuser. Gardez cela à 
l'esprit si vous commencez à vous sentir gêné du manque 
d’implication des observateurs ou s'ils ne prennent pas le 
jeu suffisamment au sérieux. 

Placement : placez les observateurs enthousiastes ou 
bavards à côté des joueurs timides et discrets. Un gros bill 
peut désapprouver les choix de création de personnage 
ou les actions de l'observateur, il vaut donc mieux séparer 
ces deux types de joueurs. Si vous le placez au bout de 
la table, vous pourrez empêcher ses bavardages de vous 
interrompre. 

Type de rencontre : vous pourrez constater qu'un 
observateur s'implique plus dans une rencontre de combat 
que dans un défi de compétences ou dans d'autres types 
d'interactions qui n’impliquent pas de combat. C'est souvent 
vrai car les rencontres de combat proposent un nombre 
relativement restreint d'options (les pouvoirs du personnage) 
définissant les actions que l'observateur peut prendre, et 
parce que la rencontre a un but relativement clair. 

Surjouer : plus vous réussirez à rendre une scène 
vivante, plus l'observateur s'y intéressera. Une description 
dynamique et colorée des monstres, du décor et des 
propres actions du joueur peut impliquer l'observateur. 

Si l'observateur déclare par exemple : « J'utilise décharge 
occulte sur l'orque, et je fais 22 », vous pouvez lui décrire : 
« Un trait d'énergie ténébreuse fuse du bout de tes doigts 
et explose autour de l'orque, qui se met à hurler de 
douleur. Tu fais combien de dégâts ? ». Cette technique 
permet de maintenir le reste du groupe immergé dans 
l'action tout en encourageant l'observateur à utiliser les 
textes d'ambiance des pouvoirs du Manuel des Joueurs. 
L'observateur pourra ainsi être amené à s'impliquer dans 
son rôle et à participer davantage. 

Amusez-vous ! : l'observateur veut passer un bon 
moment avec le groupe, l'essentiel est donc de se faire 
plaisir. Ne prenez pas le jeu trop au sérieux, et ne laissez 
pas les frictions s'installer entre les joueurs. 


AUTORISER LES BAVARDAGES 


Les digressions hors sujet sont la plaie du jeu de rôle. Elles 
sont aussi un penchant irrésistible et très répandu dans 
toutes les conversations entre membres de notre glorieuse 
tribu de geeks. Même lorsque vous officiez en temps que 
MD, vous pouvez succomber à l'envie de faire une référence 
explicite à la rumeur internet du jour ou à un quelconque 
phénomène de société. 

Pendant les parties, j'essaye de limiter les conversations 
hors sujet de mon groupe. Pourtant, les gens jouent avant 
tout à D&D pour passer du bon temps avec leurs amis. Même 
lorsque des questions d'emploi du temps réduisent mes parties 
à une durée très réduite, je m'arrange pour y ménager un 
moment de bavardage avant de commencer à récapituler les 
événements de la précédente session. Je réduis les digressions 
au strict minimum pendant les premières heures du jeu, les 
discussions personnelles réapparaissant progressivement à 
mesure que la nuit avance et que l'attention baisse. 

—Robin Laws 
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LE RÉFLÉCHI 


Les réfléchis récompenseront votre préparation 
minutieuse de l'aventure en examinant avec soin la 
moindre conspiration, en prenant le temps de cogiter à vos 
énigmes, en agissant de manière posée et en déployant de 
bonnes tactiques afin de garder leurs compagnons en vie. 

Placement : les réfléchis posent des questions, il vaut 
donc mieux leur attribuer une place proche de vous. 
Donnez au réfléchi une place d’où il pourra bien voir le 
plan tactique. Mais prenez garde à ce que, si vous placez 
le réfléchi à côté d'un gros bill, ils ne forment ensemble 
une équipe qui prenne toutes les décisions en excluant les 
autres types de joueurs. 

Type de rencontre : les réfléchis, comme les 
explorateurs, adorent les rencontres qui contiennent un 
casse-tête, comme des défis tactiques à surmonter ou des 
énigmes à résoudre en dehors des combats. Les réfléchis 
peuvent notamment apprécier les types de casse-tête 
qu'on trouve pages 81-84 du Guide du Maître. Ils apprécient 
aussi les rencontres de combat complexes qui contiennent 
différents types de défis, dont des monstres, des pièges ou 
des dangers, des types de terrain intéressants et, pourquoi 
pas, un défi de compétences. 

Éviter les intrigues linéaires : les aventures rigides 
et linéaires peuvent frustrer les joueurs réfléchis qui 
préfèrent avoir le choix. Offrez-leur des situations où 
ils auront des choix à faire, que ce soit entre plusieurs 
couloirs dans un donjon ou qu'il s'agisse des ramifications 
complexes d’une intrigue. Un dédale aux multiples 
embranchements rend l'exploration de donjon plus 
intéressante et permet d'enrichir les rencontres de combat 
en offrant plusieurs façons d'aborder le combat, ce qui 
produit des rencontres plus dynamiques. 

Donner des indices : donnez à votre joueur réfléchi 
matière à réflexion en lui fournissant des informations 
sur les adversaires, les dangers et les défis qui l'attendent. 
Ces indices fonctionneront mieux si vous vous en Servez 
de façon à ménager quelques surprises. Révélez une partie 
des faits en disséminant des indices dans les trésors, au 
détour d’une conversation avec un PNJ, ou en les intégrant 
dans le décor des autres rencontres. Récompensez les 
tests de compétences réussis en fournissant de nouvelles 
informations à travers des descriptions captivantes afin de 
satisfaire tout le monde autour de la table. 

Voici quelques exemples d'indices : 

+ Pouvoirs et capacités de l'ennemi : sur un message 
griffonné traînant au milieu d’un trésor caché, il est 
écrit : « Prenez garde aux paroles terrifiantes du gardien 
serpent qui vous cloueront au sol, et craignez l'écho 
dévastateur du tonnerre ! » 


PRENEZ UN INSTANT... 


Pour mieux gérer vos rencontres, ménagez-vous 30 secondes 
avant de lancer l'initiative afin d'étudier les tactiques de vos 
monstres et de vos PNJ, ainsi que les scores d'intelligence 
des créatures. Vous pourrez ainsi décider de l'efficacité avec 
laquelle ils appliquent leurs tactiques. 

—Yax 


CALADER" 


GEORGI SIMEONOV 


+ Le point faible des défenses ennemies : un brigand 
capturé raconte aux PJ que sa bande utilise l'auberge 
comme quartier général : « De nombreux gardes 
surveillent la porte d'entrée, mais ils ne sont que deux à 
protéger l'entrée de service qui mène à la cuisine... » 


+ La faille dans la personnalité de l'adversaire : 
au cours de leur première entrevue avec le duc, un 
personnage qui a réussi un test d’Intuition remarque 
que le seigneur ne peut détourner son regard du rubis 
qui orne l’anneau du sorcier. 


+ Les dangers du terrain : une tapisserie dans 
l'antichambre d'un temple représente un autel, situé 
dans le sanctuaire principal, d’où jaillit une nuée 
d'éclairs. 

+ La carte : les personnages trouvent, dans le trésor d’un 
dragon, un plan représentant une ancienne forteresse. 
La prochaine aventure conduira les aventuriers au 
cœur de ces ruines. 


+ Le plan du grand méchant : un soldat, membre de la 
garde d'élite du méchant, révèle aux aventuriers : 
«Pauvres idiots ! Avant l’aube, les armées de mon 
maître défileront dans les rues de Havrefroïd, et rien ne 
pourra les arrêter ! » 


Commencer les batailles avec une bonne vision 
d'ensemble : vous risquez de frustrer les joueurs réfléchis 
lorsque vous oubliez de révéler des détails ou des dangers 
que les personnages auraient pu remarquer. Lorsque vous 
démarrez un round de combat, décrivez rapidement les 
détails les plus importants avant de déterminer l'initiative. 
Cette rapide description informera les joueurs et permettra 
au joueur réfléchi de comprendre ce qu'il devra faire au 
cours de la rencontre. N'oubliez pas de prendre en compte 
les points suivants : 


+ Les adversaires visibles et leur position, y compris tout 
ce que les joueurs peuvent percevoir en fonction de leur 
score de Perception passive. 


+ Les particularités du terrain. 


+ Les éléments du décor et tout ce qui peut avoir une 
importance tactique. 


+ L'équipement des ennemis. 


+ Les récompenses et les trésors visibles. 


Récompenser les bonnes tactiques : lorsque le 
réfléchi concocte un plan valable à partir des informations 
que vous lui fournissez, laissez ce plan porter ses fruits. 
Sans pour autant altérer significativement une rencontre 
de combat, vous pouvez donner aux personnages un 
avantage de différentes façons : 


+ Octroyez un round de surprise aux personnages s'ils 
prennent leurs adversaires au dépourvu. 


+ Montrez aux personnages une carte de la rencontre 
et laissez-les choisir l'endroit par lequel ils feront 
leur entrée pour bénéficier d’une position tactique 
avantageuse. 

+ Accordez aux personnages un avantage de combat 
contre leurs ennemis pour toute la durée du premier 
round de combat. 
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RENCONTRES POUR UN GROUPE NOMBREUX 


Les grands groupes peuvent être très plaisants pour le MD. 
Imaginez une grande réunion d'amis assis autour de la 
table, fermement résolus à exterminer les monstres que 
vous faites apparaître, à relever les pires défis que vous 
avez pu imaginer et à se donner à fond dans une grande 
aventure. Une table de jeu avec de nombreux joueurs 
mettra à l'épreuve votre talent d’une façon bien différente 
que face à un petit groupe. Pour réussir, soyez organisé et 
bien préparé, et n'ayez pas peur de déléguer. 


DES MONSTRES PLUS 
NOMBREUX, PAS PLUS FORTS 


Selon les calculs exposés dans le Guide du Maître, quatre 
monstres de niveau 10 constituent une rencontre adaptée 
à 10 personnages de niveau 5. Toutefois, réfléchissez 
bien avant de proposer une telle rencontre à vos joueurs. 
Une rencontre avec 2 hommes d'arme minotaures 
(soldats niveau 10), un babelien (contrôleur niveau 10), 
etune vouivre (franc-tireur niveau 10) correspond au 
bon montant de points d'expérience. Mais puisque les 
minotaures ont une CA de 26, et que les personnages des 
joueurs ont des scores d'attaques qui tournent autour de 
+11, les PJ auront à peu près 30% de chances de toucher. 
Au mieux, les personnages mettront tellement de temps à 
tuer les monstres que le combat s’éternisera pendant des 
heures. Au pire, les minotaures (qui ont autour de 70% de 


chances de toucher) tueront tous les personnages avant 
même d'être sérieusement blessés. 

Face à un groupe de 10 personnages de niveau 5, mieux 
vaut placer une bande de monstres approximativement de 
niveau 5. Il peut être délicat de gérer dix monstres à la fois, 
choisissez donc des monstres d'élite ou solo pour diminuer 
votre charge de travail. Quatre soldats drakéides (soldats 
niveau 5), un sous-chef gobelin (meneur contrôleur d'élite 
de niveau 5) et un jeune dragon vert (franc-tireur solo 
de niveau 5) représentent à peu près le même montant 
d'expérience que les monstres du premier exemple (2 150 px 
au lieu de 2 000). Puisque cette rencontre propose des 
monstres qui ont des scores de défenses et d'attaque 
comparables à ceux des personnages, elle sera plus 
équilibrée. Et puisque cette rencontre contient des monstres 
solo et d'élite, le nombre de monstres impliqués reste gérable. 


DFS ZONFS DEF RENCONTRE 
PLUS VASTES 


Prévoyez des zones de rencontre qui peuvent convenir à 
un groupe de joueurs nombreux ainsi qu’à de nombreux 
monstres. Plutôt que d'utiliser un lieu clos unique, créez 
plusieurs pièces avec plusieurs passages afin que les 
monstres puissent attaquer les personnages de différents 
endroits. Cette technique incitera vos joueurs à engager les 
monstres sur plusieurs fronts. 


Les joueurs peuvent être d’un grand secours lorsque vous êtes 
débordé ou lorsque le nombre de joueurs rallonge les tours 
de table. Prenez deux joueurs expérimentés qui connaissent 
bien les règles, et demandez-leur de se placer à vos côtés en 
tant qu'assistants. Vous pourrez ainsi plus facilement leur 
demander un coup de main. 

Sbires : soyez prêts à distribuer les caractéristiques et 
les indications tactiques des sbires pour que vos assistants 
puissent gérer ces adversaires pendant le combat. 

Mise en place des plans tactiques : le simple fait de 
débarrasser la table pour déployer les cartes tactiques peut 
prendre du temps. Demandez à vos assistants de s'en occuper et 
de disposer les ennemis (ceux qui ne sont pas dissimulés) selon 
les indications du schéma de la rencontre. Avant de déterminer 
l'initiative, vérifier l'installation et modifiez-la au besoin. 

Initiative : confiez à un assistant le suivi de l’ordre 
d'initiative, y compris celui des ennemis. Exposez si possible 
l’ordre d'initiative à la vue de tous, comme par exemple sur 
un tableau. Laissez votre assistant coordonner le déroulement 
du combat en prévenant les joueurs quand c’est à leur tour 
de jouer et en vous rappelant à quel moment vous devez faire 
agir les ennemis. 

Description du champ de bataille : tandis que l’un des 
assistants s'occupe des tests d'initiative, donnez à l’autre assistant 
un aperçu des particularités visibles du champ de bataille, 
afin qu’il puisse être la personne de référence pour toutes les 
questions qui concernent les effets et les dangers du terrain. 
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RECRUTER DES ASSISTANTS 


Cette technique vous permettra d'éviter de répondre plusieurs 
fois aux mêmes questions pendant le combat. 

Gestion des monstres : laissez vos assistants être vos 
mains et vos yeux sur le champ de bataille. À chaque tour de 
jeu d’un monstre, demandez à un lieutenant de désigner du 
doigt la figurine du monstre en question sur le plan quadrillé. 
Ce système vous permet de voir en un coup d'œil quel est le 
monstre qui agit et de focaliser l'attention du groupe sur le jeu. 
Demandez à votre assistant d'indiquer les dégâts continus aux 
débuts des tours et les jets de sauvegarde en fin de tour. Pour 
les déplacements, indiquez à votre assistant ce que le monstre 
compte faire, laissez-le déterminer le meilleur trajet pour le 
monstre et annoncer les éventuelles attaques d'opportunité. 

Adversaires blessés et suivi des états : demandez aux 
assistants de faire le suivi des dégâts continus et des effets 
préjudiciables sur les adversaires. Demandez-leur de vous 
faire le décompte du total des dégâts, vous pourrez ainsi 
rapidement déterminer si les adversaires sont en péril. 

Attaques d'opportunité : lorsque les PJ et leurs adversaires 
se déplacent sur le champ de bataille, demandez à l’un de 
vos assistants de s'occuper des attaques d'opportunités à 
votre place. Si un PJ provoque une attaque d'opportunité, 
l'assistant le prévient et vous informe du résultat de l'attaque 
et des dégâts infligés. Si c'est un adversaire qui subit l'attaque 
d'opportunité, l'assistant vous le signale afin que vous puissiez 
résoudre l’attaque. 

—Johnn Four 


ARE POUR-U 


RENCON 


Vous pouvez parfois avoir un petit nombre de joueurs ou 
être tenté par une partie en petit comité. Vous pouvez 
par exemple faire découvrir le jeu à vos enfants ou gérer 
un groupe qui compte peu de membres. Concevoir des 
rencontres pour des groupes restreints peut être délicat 
mais cela peut également être extrêmement gratifiant. 


TOUJOURS PLUS DE MONSTRES 


L'usage voudrait qu'un groupe de deux personnages 

de niveau 5 affronte deux monstres de niveau 5. Cette 
rencontre fonctionne, mais comparée à une rencontre 

à 5 contre 5, une telle rencontre pourra sembler bien 
terne. Comme indiqué précédemment, vous pouvez créer 
des rencontres dynamiques en utilisant davantage de 
monstres de petits niveaux. Une rencontre opposant deux 
personnages de niveau 5 à trois monstres de niveau 2 ou 3 
sera bien plus intéressante. 

Des monstres plus faibles permettront également aux 
joueurs de survivre plus facilement malgré l’absence de 
certains rôles-clé. Des monstres plus faibles touchent plus 
rarement et infligent moins de dégâts : ainsi, un groupe qui 
ne dispose pas d'un meneur pourra tout de même tenir le 
coup. De même, ces monstres ayant moins de points de vie, 
un groupe n'ayant pas de cogneur pourra tout de même en 
venir à bout dans des délais raisonnables. 


PLUS DE SBIRES 


Utilisez des sbires pour maintenir l'intérêt et le dynamisme 
des combats sans écraser votre petit groupe de personnages. 
Faites cependant attention si les personnages n'ont pas 
d'attaques qui affectent de multiples adversaires. Si le 
groupe n'a pas de contrôleur ou au moins quelques attaques 
de décharges et d'explosions, les sbires peuvent devenir 

un problème. 


DES DÉFIS DIFFÉRENTS 


Vous pouvez transformer une faiblesse apparente en 

une vraie force si vous avez recours à des rencontres qui 
n'impliquent pas de combat. Les rencontres qui proposent 
beaucoup d'interactions, des infiltrations discrètes, la 
résolution de casse-tête ou l'usage des compétences 


LES SBIRES DANS LES 
RENCONTRES 


Si vous utilisez des sbires au cours d’une rencontre, voici 

quelques astuces pour les rendre plus efficaces : 

+ Ne les regroupez pas au début de la rencontre. Au 
contraire, dispersez-les. 

+ Révélez vos sbires au fur et à mesure — vous pouvez en faire 
apparaître deux au premier round, puis en faire accourir un 
au deuxième round, avant de faire surgir le reste des sbires 
derrière les personnages au round suivant. 

+ Utilisez plus de sbires à haut niveau. Déployez quatre sbires 
au minimum dans les rencontres d'échelon héroïque, au 
moins cinq pour des rencontres parangoniques et au 
moins six dans des rencontres épiques. 


N GROUPE RÉDU 


T 


conviennent mieux à des petits groupes. D'une façon 
générale, évitez les défis de compétences d'un niveau 
de difficulté supérieur à 1 plus le nombre de joueurs 
présents dans le groupe. 


LES PNJ ALLIÉS 


Vous pouvez compléter un petit groupe de joueurs avec des 
PNJ alliés qui pourront aider les personnages que ce soit 
en combat ou non. Les compagnons d'aventure, décrits au 
chapitre 1, peuvent augmenter le nombre de personnages 
du groupe sans noyer les joueurs sous la gestion de 
plusieurs PJ à part entière. 


TROUVER DES JOUEUR 
Si vous avez un petit groupe de joueurs parce que vous ne 
connaissez pas d’autres personnes jouant à D&D, il est peut- 
être temps de trouver de nouveaux joueurs. Où trouver 
d’autres personnes pour jouer ? Essayez ces quelques pistes : 

Les amis et la famille : commencez avec les personnes 
que vous connaissez et qui seraient susceptibles d’être 
intéressées par le jeu, comme les fans de films, de livres ou 
de séries fantastiques. 

L'école : les collèges, lycées et universités abritent parfois 
des clubs de jeu. Si vous êtes étudiant, renseignez-vous pour 
savoir si votre école dispose d'un club, et si ce n’est pas le 
cas, pourquoi ne pas monter votre propre club ? 

Le travail : si les études sont loin derrière vous, votre lieu 
de travail peut contenir des collègues intéressés par une 
partie de D&D et susceptibles de rejoindre votre groupe. 

Le site internet D&D : le site internet D&D www. 
wizards.com/dnd accueille une gigantesque communauté 
de joueurs de D&D, dont peut-être des joueurs qui habitent 
près de chez vous. Dans la section « Communauté » du site, 
vous trouverez des magasins de jeux, des événements, des 
conventions et des joueurs région par région (NdT : pour 
retrouver la communauté francophone des joueurs de D&D, 
rendez-vous sur www.play-dd.fr). 

Les boutiques de jeux : votre boutique de jeux peut 
disposer d’un espace où l’on peut jouer à D&D, ou au moins 
d'un panneau d'affichage où vous pouvez annoncer que vous 
cherchez des joueurs. 

Les conventions : les immenses conventions telles que le 
Monde du Jeu (www.mondedujeu.fr) ou le Festival des jeux de 
Cannes (wwwfestivaldesjeux-cannes.com) ou des événements 
plus modestes comme des animations locales et régionales 
proposent des week-ends remplis d'activités et fournissent de 
nombreuses opportunités de rencontrer d’autres joueurs de 
votre région. De même, les conventions de fantasy de managa 
ou de bandes dessinées proposent parfois des activités liées au 
jeu et attirent de nombreux joueurs. 

La RPGA : le département du jeu organisé de Wizards of 
the Coast anime la Roleplaying Gamers Association (ou RPGA) 
— une structure dédiée à faciliter les rencontres entre joueurs. 
L'adhésion est facile et gratuite, elle vous donnera accès à du 
matériel de jeu et à d'innombrables événements au sein de votre 
communauté. Renseignez-vous sur wwwwizards.com/rpga. 

—James Wyatt, Bill Slavicsek et Richard Baker, 
d’après Dungeon & Dragons 4° édition Pour les Nuls 
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TRE POUR 


Après quatre ou cinq rencontres, lorsque les personnages 
sont à court de pouvoirs quotidiens ou de récupération, 

ils voudront probablement s'arrêter pour prendre un repos 
prolongé. Vous pouvez modifier le rythme des rencontres 
dans vos parties pour changer la configuration des repos des 
PJ et ainsi intensifier ou faire retomber la tension du jeu. 


RYTHME 


Le rythme correspond à la vitesse de l’action et de la 
progression de l’histoire qui se met en place grâce à 
l'enchaînement des rencontres tout au long de la partie. 

Vous pouvez maintenir la tension dans vos parties 
en rythmant vos rencontres. Voici trois types de rythme 
de rencontre différents : un premier rythme, normal et 
équilibré ; un autre qui comporte un pic intense à un 
moment donné de l’action ; et un dernier qui correspond à 
une progression continue du danger. Ce passage propose 
d'étudier comment utiliser ces modèles pour planifier ses 
rencontres dans le cadre d'une partie ou d’une journée 
d'aventure dans le jeu. 

Lorsque vous laissez le choix à vos joueurs au cours d'une 
aventure, ils peuvent aborder les rencontres dans un ordre 
différent de celui que vous aviez imaginé. Soyez souple et 
prêt à modifier les rencontres pour vous adapter au modèle 
de rythme de partie que vous avez en tête. Vous pouvez par 
exemple faire apparaître les ennemis qui étaient prévus 
pour une rencontre donnée plus tôt ou plus tard si vous 
pensez que la progression dramatique que vous souhaitez 
donner à votre partie l'exige. Si vous voulez un rythme 
équilibré, et que les personnages viennent juste de finir 
deux rencontres faciles, vous pouvez ajouter des monstres au 
prochain combat si les joueurs choisissent un chemin qui les 
mènera une fois de plus vers une rencontre facile. 

Lorsque vous établissez le rythme de la partie, prenez 
en compte deux échelles de temps : ce qui arrive au 
cours d’une session de jeu et ce qui arrive au cours d’une 
journée d'aventure entre les repos prolongés. Il peut être 
plus facile de fixer le rythme si vous concevez ces deux 
périodes de façon similaire, c'est-à-dire si les personnages 
commencent une nouvelle journée au début de chaque 
session de jeu. Vous ne pourrez pas toujours utiliser cette 
méthode, notamment si vos parties durent seulement 
une heure ou deux. Inversement, de longues sessions de 
jeu peuvent couvrir deux journées dans le jeu, auquel cas 
les personnages pourront prendre un repos prolongé au 
milieu de la session. 


LE RYTHME ÉQUILIBRÉ 

Le rythme équilibré est un modèle qui cherche à 
équilibrer l'action, l'interprétation et la narration, avec 
des moments intenses qui alternent avec des périodes plus 
lentes et plus calmes. Vous n'avez pas besoin d’alterner 
scrupuleusement les rencontres faciles et difficiles ou les 
scènes intenses et calmes, il suffit de faire attention à la 
tendance générale et de chercher à trouver un équilibre 
sur l'ensemble de la partie. 
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Une simple aventure d'exploration de donjon 
correspond à ce modèle, avec des périodes d'exploration 
relativement calmes et lentes, entrecoupées par des scènes 
de combat intenses. Si vous utilisez des rencontres de 
difficultés différentes, comme le conseille le Guide du 
Maître à la page 104, vous pourrez aisément trouver un 
rythme entre des rencontres faciles et difficiles afin de 
compléter l'alternance entre les phases d'exploration et de 
rencontres. 

Ce modèle fonctionne avec efficacité lorsque vous 
commencez et terminez chaque session de jeu (et chaque 
journée d'aventure) sur une note intense, telle qu'une 
rencontre difficile ou un tournant dans l’aventure. Attirez 
l'attention de vos joueurs dès le début de la partie et 
finissez-la en instaurant un suspens afin que les joueurs 
attendent avec impatience la suite. 

Un groupe intelligent va essayer de dépenser ses 
ressources avec parcimonie, tout au long de la suite 
de rencontres qui correspond au rythme équilibré. Si 
les personnages utilisent leurs pouvoirs quotidiens et 
dépensent toutes leurs récupérations en début de partie, ils 
devront s'arrêter pour prendre un repos prolongé, ce qui 
peut casser votre rythme. Utilisez des périodes lentes et 
des rencontres faciles en début de partie pour relâcher la 
pression et pour les inciter à continuer l'aventure. 

Le rythme équilibré est un modèle souple qui permet 
de nombreux types de rencontres différents, dont des 
rencontres de combat et sans combat, de l'exploration, des 
interactions avec les PNJ, des enquêtes, des casse-tête ou 
de la diplomatie. Offrez à vos joueurs différents genres de 
rencontres pour maintenir leur attention. 


LE Pic 

Un pic est une rencontre unique tellement difficile que les 
joueurs doivent utiliser tous leurs pouvoirs, dépenser tous 
leurs points d'action et utiliser les bonnes tactiques pour 
surmonter la rencontre. Les personnages n'affronteront 
certainement qu'une seule rencontre de ce type dans une 
journée d'aventure ; si vous jouez des sessions courtes, 

elle peut même être la seule rencontre. Toutefois, vous 
pouvez mettre en place de petites rencontres avant et 
après la scène principale pour lancer l'action puis conclure 
l'intrigue de la session (cf. « Structures habituelles de la 
narration » page 8). Les joueurs apprécient plus que tout la 
montée d’adrénaline et l'excitation des combats où leurs 
personnages luttent pour sauver leur vie, utilisant toutes les 
ressources dont ils disposent. 

Un pic est beaucoup plus efficace lorsqu'il est amené 
par une scène introductive, notamment si vous avez déjà 
préparé vos joueurs à cet affrontement décisif au cours des 
jours ou des semaines de jeu précédents. Amplifiez la peur 
et les incertitudes des joueurs et faites monter la tension 
en distillant quelques indices sur les adversaires qu’ils 
devront affronter. 


Mieux vaut que les personnages abordent le pic en 
forme. Ils devraient avoir l'essentiel de leurs pouvoirs 
quotidiens, un point d'action à dépenser chacun et peut- 
être quelques objets magiques consommables à utiliser 
pendant le combat. Pour cette raison, le modèle du pic 
fonctionne bien lorsqu'il est au centre d’une aventure 
courte ou d'une aventure où les personnages ne sont pas 
particulièrement dans l'urgence, comme un long voyage 
en pleine nature où les personnages peuvent prendre un 
repos prolongé avant d'entrer dans l’antre du monstre. 

Vous pouvez proposer aux joueurs quelques rencontres 
faciles après le pic, comme par exemple s'occuper des 
forces dispersées de l'ennemi ou d’une autre menace 
mineure similaire. Vous pouvez également les laisser 
conclure eux-mêmes le dénouement, en discutant avec les 
PNJ ou en explorant la zone. 


LA SURENCHÈRE 

Dans ce modèle, vous placez les personnages (et les joueurs) 
sur une pente ascendante de défis de plus en plus difficiles 
qui mène jusqu’à un sommet — une apothéose dramatique 
impliquant un adversaire redoutable ou des révélations qui 
peuvent faire basculer le destin du monde. L'essentiel, dans 
ce modèle, est d’épuiser les ressources des personnages 
pour que, lorsque les PJ abordent le point culminant de 
l'aventure, ils soient à bout de force et en grand danger. 


Puisque ce crescendo repose sur l'épuisement des 
ressources des personnages, vous devez penser à priver 
les joueurs de repos prolongé afin d’être sûr qu’ils seront 
presque à bout de forces au moment de la rencontre finale. 
Les personnages peuvent avoir un temps limité pour 
accomplir leur objectif, parcourir le pays à la poursuite 
d’une bande de brigands en fuite, ou être victimes d'une 
malédiction qui les empêchent de bénéficier des effets 
d’un repos prolongé. Vous pouvez essayer de motiver les 
personnages en passant d’une rencontre à l'autre sans leur 
laisser le temps de se reposer (voire la section suivante, 

« Faire avancer les personnages »). 

La surenchère fonctionne particulièrement bien si la 
partie comporte des éléments horrifiques ou dramatiques. 
Idéalement, les personnages ne doivent pas réaliser 
la situation dans laquelle ils se trouvent avant qu'il ne 
soit trop tard. Ils devront alors se battre sans pouvoirs 
quotidiens et avec peu de leurs précieuses récupérations. 

Le but de la surenchère est de parvenir à un 
dénouement terrifiant où les joueurs ont vraiment peur 
pour la vie de leur personnage. Il ne s'agit pas pour 
autant d'exterminer le groupe ou de le forcer à fuir. Cette 
rencontre doit être rude et terrifiante, mais elle doit être 
au maximum d’un niveau ou deux au-dessus du niveau des 
personnages. À bout de ressources, les personnages auront 
assez de mal comme ça avec une rencontre de ce niveau 
sans que vous ayez besoin de déployer quelque chose de 
bien trop puissant pour eux. 
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RENCONTRES ET AFFAIBLISSEMENT 


FAIRE AVANCER LES 
PERSONNAGES 


Lorsque les MD discutent, analysent et conçoivent leurs 
parties, ils essayent souvent de trouver un moyen de 
susciter une réaction particulière : « Encore un dernier 
tour », ou parfois « Encore une dernière quête ». Cette 
phrase se réfère à la capacité qu'a le jeu à impliquer un 
joueur dans l’évolution de la partie, lui donnant envie de 
continuer à jouer, tout comme un livre peut vous amener à 
vous dire : « Encore un dernier petit chapitre », jusqu'à ce 
que vous ayez fini le livre à trois heures du matin. 
Comment pouvez-vous impliquer suffisamment vos 
joueurs dans vos aventures pour qu'ils disent eux aussi 
« Encore une dernière petite rencontre » encore et encore 
jusqu’à se retrouver impliqués dans un combat sans 
pouvoirs quotidiens ni récupérations ? Avec le modèle de 
la surenchère, vous allez chercher à leur faire oublier leur 
prudence naturelle et à les forcer à aller au-delà de leurs 
limites dans leur empressement à vouloir atteindre la 
rencontre suivante. Quatre techniques de base peuvent vous 
aider à faire passer vos joueurs d'une rencontre à l'autre : 
l'élan, les récompenses, le temps limité, et les interdictions. 


L'ÉLAN 

Laissez l'élan de la partie emporter les joueurs d'une 
rencontre à l’autre. Des combats brefs et relativement 
faciles inciteront les joueurs à aller de l'avant — si les 
rencontres ne leur semblent pas trop difficiles, les joueurs 
pourront sous-estimer l'ampleur des ressources qu'ils ont 
dépensées. Faites en sorte que la difficulté des combats 
n'augmente pas à mesure que leurs ressources diminuent, 
et raccourcissez les rencontres si les personnages semblent 
fatigués après un long combat. 

Utilisez des amorces attractives afin qu'ils attendent 
impatiemment la rencontre suivante. Dans un donjon, 
quelques portes peuvent faire office d'amorces attractives 
pour les joueurs. Chaque décision des personnages doit les 
faire avancer, notamment si les joueurs savent que leurs 
décisions affecteront le dénouement de l'aventure. 


RESPECTER LA DYNAMIQUE 
DU JEU 


Lorsque je démarre une nouvelle campagne, je la structure 
d’une façon spécifique. Le schéma que j'ai en tête évolue 
lentement au cours du jeu. Ce qui peut sembler être 
une incapacité à respecter le concept initial devient en 
fait l’une des plus grandes forces du jeu de rôle. Chaque 
campagne crée une dynamique qui dépasse le MD, ou 
tout autre participant. Je peux essayer de développer une 
intrigue complexe aux proportions épiques pour voir au 
final mes joueurs se lancer dans une partie de commerce 
et de combat. Des événements imprévus peuvent toujours 
transformer une campagne légère en un véritable bain de 
sang, sombre et terrifiant. 

Lorsqu'une campagne prend un virage inattendu, je 
reprends mon souffle et je me rappelle qu’il faut respecter 
la dynamique du jeu. Ce que nous créons ensemble autour 
de la table surpasse toujours mes plans de départ. 


—Robin Laws 


CHAPITRE 2 | Rencontres avancées 


Lorsque les joueurs ouvrent la porte d'un donjon et 
aperçoivent des monstres qu'ils ont aisément vaincus 
auparavant, ils chargeront plus facilement que s’ils voient 
des créatures inconnues et inquiétantes. Vous pouvez faire 
courir des rumeurs sur des monstres connus qui hantent le 
donjon afin d'inciter les personnages à s'aventurer de plus 
en plus profondément dans le donjon, certains de pouvoir 
venir à bout de ces piètres adversaires. 


LES RÉCOMPENSES 

Vous pouvez avoir recours aux récompenses pour inciter 
vos joueurs à avancer dans l'aventure sans se reposer. Les 
étapes et les avantages qu'elles procurent (points d'action 
et utilisation de pouvoirs quotidiens des objets magiques) 
sont des récompenses conçues pour compenser les effets 
de l'épuisement des ressources. Les anneaux magiques 
ont également des pouvoirs qui fonctionnent mieux ou 
fonctionnent uniquement si le porteur atteint au moins 
une étape par jour, ce qui peut inciter à rechercher d'autres 
rencontres avant une bataille décisive. 

Vous pouvez également utiliser la promesse d'un trésor 
comme amorce pour amener les personnages jusqu'à la 
prochaine rencontre. Une porte de donjon où sont gravés 
les mots « Trésor royal » obligera presque les personnages 
à l'ouvrir pour s'emparer du trésor qui se trouve derrière 
— après avoir combattu ses gardes. Au-delà de la simple 
promesse d'une récompense tangible, certains types de 
trésor peuvent également encourager les personnages 
à foncer en avant. Des objets magiques consommables, 
comme les potions ou les pierres à aiguiser (cf. page 190 
du Comptoir de l'Aventure), peuvent donner confiance aux 
joueurs, notamment si les joueurs pensent que les objets 
qu'ils ont trouvés les aideront dans la prochaine rencontre ; 
si, par exemple, ils trouvent une réserve de feu grégeois 
(Comptoir de l'Aventure, page 26), et qu'ils savent que des 
trolls les attendent dans la pièce d’à côté. Un bon objet 
magique, un objet qui a un pouvoir intéressant ou une 
propriété utile, donnera au joueur qui vient de le trouver 
un motif pour se lancer dans une nouvelle rencontre afin 
de tester sur le champ l'objet en question. 

Vous pouvez également utiliser les récompenses 
alternatives décrites au chapitre 5 pour inciter les 
personnages à se lancer dans d’autres rencontres. Une 
bénédiction peut durer un certain temps, ce qui conduira les 
personnages à profiter de cette récompense le plus possible 
avant qu'elle ne prenne fin. Un grand maître peut également 
leur promettre un enseignement unique si les personnages 
arrivent à s'acquitter d’une tâche en un temps donné. 


LE TEMPS LIMITÉ 

Imposer un temps limité peut fortement dissuader les 
joueurs de prendre un repos prolongé. Si leurs personnages 
doivent remplir un objectif précis dans un temps limité, un 
repos de 6 heures peut ruiner leurs chances de respecter 
les délais. Une aventure au temps limité peut correspondre 
à l'une de ces catégories : 

Une date ou un moment précis : les personnages 
doivent accomplir certaines choses avant une date ou un 
moment donné. Les morts peuvent par exemple se relever aux 
prochaines festivités, des cultistes peuvent vouloir accomplir 
un rituel à la prochaine pleine lune ou des brigands peuvent 
demander la remise d'une rançon avant le coucher du soleil. 


La course contre la montre : les personnages peuvent 
savoir qu'une échéance est imminente sans connaître le 
délai avec exactitude. Par exemple, les tremblements de 
la terre indiquent que le volcan qui surplombe le village 
entrera bientôt en éruption, mais les PJ ne savent pas quand 
exactement. Ce type d'échéance vous permet d'adapter le 
délai aux actions des joueurs, même si elle n'est pas aussi 
efficace pour inciter les joueurs à se dépêcher. 

Des ressources limitées dans le temps : les 
personnages ont une bénédiction ou une décoction 
alchimique qui perd en efficacité au bout d’un certain 
temps. Cette catégorie fonctionne de la même façon 
qu'une limite de temps donnée ou qu'une course contre la 
montre, mais elle donne aux personnages une implication 
personnelle pour ne pas laisser passer le temps. 

La compétition ou la poursuite : les personnages 
doivent atteindre leur objectif avant qu'un rival ou un 
ennemi ne le fasse, ou ils doivent rattraper un groupe en 
mouvement. Ils n'ont aucune raison de penser que leurs 
rivaux prendront un repos prolongé et, dans ces conditions, 
s'arrêter pour se reposer veut dire arriver trop tard. Les 
personnages doivent par exemple retrouver un trésor avant 
qu'un groupe de PNJ maléfiques ne le fasse, ou ils doivent 
retrouver des brigands qui fuient en pleine nature. 

Vous pouvez permettre aux personnages de profiter 
d'un repos court lorsqu'ils parcourent les couloirs 
vides d’un donjon ou les étendues sauvages entre deux 
rencontres. Ainsi, votre histoire maintiendra un sentiment 
d'urgence sans pour autant limiter les personnages aux 
seuls pouvoirs à volonté et aux potions de soin. 


LES INTERDICTIONS 

Une autre façon d'empêcher les joueurs de s'arrêter trop 
fréquemment pour prendre des repos prolongés qui 
perturbent le rythme que vous souhaitez imposer consiste 
à créer des situations où les personnages ne peuvent pas 
bénéficier d'un repos prolongé avant d’avoir fait certaines 
choses. Voici quelques idées de situations qui peuvent 
inciter vos joueurs à ne pas s'arrêter : 


+ Une malédiction affecte les personnages, les empêchant 
de dormir avant d'avoir achevé une quête qui lèvera la 
malédiction. À moins qu'un sortilège contraignant les 
empêche de se reposer avant d’avoir rempli leur devoir. 


+ Les personnages doivent accomplir un défi de 
compétences étendu qui dure plusieurs jours, 
entrecoupé de rencontres de combat. Informez les 
joueurs qu'un repos prolongé pendant le défi de 
compétences risque de l’interrompre et de ruiner leurs 
efforts, les forçant ainsi à recommencer. 


+ Vous pouvez adopter une règle maison et changer 
les conditions requises du repos prolongé pour 
empêcher les personnages d'en bénéficier avant d’avoir 
atteint deux étapes dans la journée. Assurez-vous 
que vos joueurs comprennent cette règle et en aient 
connaissance dès le début de la campagne. 


Utilisez ces techniques avec parcimonie, leur usage 
abusifirritera vos joueurs. Ces tactiques peuvent être très 
efficaces dans des campagnes à thème horrifique qui 
utilisent le modèle de la surenchère. 


Savoir comment gérer une succession de rencontres rapides qui 

ne laissent pas aux personnages le temps de prendre des repos 

courts est une question étroitement liée aux méthodes qui 
permettent d'échelonner les rencontres entre les repos prolongés. 

Comment reproduire les combats qu'on voit au cinéma, où des 

vagues successives d'ennemis déferlent continuellement sur 

les personnages ? Comment faire en sorte que vos aventuriers 
passent d’une rencontre à l’autre sans prendre de repos pour 
empêcher l'assassin de tuer le grand prêtre ? 

Pour mettre en place ces longues rencontres, vous pouvez 
permettre aux personnages de se refaire une santé au milieu 
du combat. Posez des objectifs spécifiques et des articulations 
dans le combat, et octroyez à chacun d'eux un bénéfice 
particulier. Voici quelques exemples de ce type d'objectifs : 
+ Vaincre un champion identifiable parmi les monstres. Un 

champion se distingue dans chaque vague d’ennemis ou 

se remarque assez rapidement au cours du combat. 

+ Des renforts viennent en aide aux PJ et leur remontent 
le moral. Ces renforts peuvent être des compagnons 
d'aventure (cf. chapitre 1) qui aident les PJ dans le combat, 
ou peuvent être une troupe bien plus vaste si les PJ 
combattent une armée ennemie. 

+ Les personnages luttent pour arriver jusqu’à un ancien 
autel et accomplissent un défi de compétences simple au 
cours de la rencontre afin de demander la bénédiction 
d’un dieu. 

+ Les PJ abattent la moitié, un tiers ou toute proportion 
définie d’ennemis. 


| LES COMBATS LONGS 


+ Les personnages sécurisent une position défensive sur le 
champ de bataille, ce qui leur permet de reprendre leur 
souffle. 


Lorsque les personnages remplissent ces conditions, vous 

pouvez leur accorder l’un des avantages suivants : 

+ Chaque personnage peut choisir un pouvoir de rencontre 
dépensé et le regagner. 

+ Chaque personnage regagne l'usage de son second 
souffle et peut dépenser une récupération (même s’il est 
inconscient). 

+ Chaque personnage gagne un point d'action qu'il peut 
dépenser au cours de la rencontre même s’il en a déjà 
dépensé un pendant cette rencontre. 

+ Chaque personnage bénéficie d’une autre utilisation d’un 
pouvoir quotidien d'objet magique, comme s’il avait 
atteint une étape. 

+ Chaque personnage peut regagner l’usage d’un pouvoir 
quotidien dépensé. Mieux vaut réserver cet avantage 
pour un fait d'arme vraiment remarquable réalisé au 
cours du combat. 


Les particularités des terrains, telles que les nœuds d'énergie 
(cf. page 59), qui permettent aux personnages de recharger 
leurs pouvoirs dépensés, peuvent également se montrer très 
utiles dans les combats longs. 

—James Wyatt 
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RENCONTRES ET AFFAIBLISSEMENT 


VEMENT 
Chaque classe a des pouvoirs d'attaque et des pouvoirs 
utilitaires liés aux déplacements, comme des pouvoirs 

qui permettent aux personnages de pousser ou de faire 
glisser leurs ennemis, ou des pouvoirs qui leur permettent 
de se décaler ou de se téléporter avec leurs alliés. Les 
particularités raciales, telles que l’éclipse féérique des 
éladrins ou le pas assuré des elfes font du déplacement 

un outil fondamental pour les personnages. Les monstres 
disposent également de nombreux pouvoirs de déplacement, 
notamment les francs-tireurs. Les capacités raciales, comme 
celles dont disposent les kobolds ou les gobelins, leur 
donnent la possibilité de se décaler pendant le combat. 

Il arrive que les pouvoirs qui jouent sur les mouvements 
ne suffisent pas à convaincre les personnages de changer 
de position, c'est notamment vrai pour ceux qui attaquent à 
distance comme les magiciens, les invocateurs, les sorciers, 
les rodeurs archers et certains prêtres ou bardes. Même un 
voleur, l’une des classes de combattant au corps à corps les 
plus mobiles, peut rester sur place pendant des rounds s’il 
a pris un adversaire en tenaille. 

Les rencontres sont beaucoup plus dynamiques et 
intéressantes lorsque chaque participant se déplace à son 
tour de jeu. Le passage qui suit propose des techniques 
utilisables pour garder les personnages et les monstres en 
mouvement. 

Les passages circulaires : la forme générale de votre 
zone de rencontre est importante. 

Les terrains intéressants : utilisez des terrains qui 
donnent aux personnages des avantages ou toute autre 
raison d'atteindre un endroit particulier. 

Les terrains à éviter : les terrains, les pièges et les 
dangers que les personnages voudront éviter peuvent 
également les inciter à se déplacer, si vous les utilisez avec 
subtilité. 

Le début de la rencontre : le premier round de 
combat peut déterminer à quel point le déplacement aura 
son importance dans la rencontre. 

Les tactiques ennemies : les monstres en mouvement 
peuvent forcer les personnages à se déplacer, gardez donc 
vos monstres mobiles, même s'ils doivent se déplacer vers 
une position désavantageuse. 

Les objectifs de rencontre : les objectifs de rencontre 
qui dissuadent les personnages de faire du sur-place 
peuvent conférer aux déplacements un rôle important 
dans la rencontre. 


LES PASSAGES CIRCULAIRES 


La disposition de vos pièces peut créer le mouvement dans 
une rencontre. Créez donc des zones dont l'agencement 
permet de se déplacer continuellement : des pièces 
connexes reliées par deux couloirs distincts, une pièce 
dotée d’un gouffre enjambé par deux ponts ou un 
labyrinthe sinueux reliant entre elles des grottes gobelines. 
Ce type de passages circulaires permet aux combats 

de se dérouler sur plusieurs fronts. Une fois le combat 
commencé à un endroit, les deux camps chercheront à 
obtenir l'avantage en contournant l’ennemi pour l'engager 
sur un autre flanc. 
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Créez des rencontres dynamiques en utilisant des 
agencements complexes, comme par exemple trois zones 
reliées entre elles par divers passages. Débutez la rencontre 
en plaçant les personnages au milieu dans une pièce reliée 
à toutes les autres zones. Le plan de la page 77 propose un 
exemple d’une zone conçue avec un passage circulaire : les 
personnages y pénètrent par la plus grande pièce, d’où trois 
passages conduisent à des pièces plus petites qui font elles 
aussi partie de la zone de rencontre. 

Ne vous contentez pas de concevoir la zone de rencontre 
de façon circulaire ; profitez des corridors pour créer le 
mouvement. Si chaque monstre de la zone de rencontre 
affronte les personnages au seuil d’une porte au premier 
round et ne quitte pas sa position du combat, les PJ peuvent 
tout aussi bien combattre dans une petite pièce qui n'a 
qu'une seule entrée. 


LES TERRAINS INTÉRESSANTS 


Incitez les PJ à se déplacer en plaçant des lieux intéressants 
dans la rencontre, comme des terrains avantageux, une 
position à couvert ou d'autres types de positions défensives. 
Les lieux intéressants peuvent également être liés aux 
objectifs de la rencontre, comme par exemple un objet 

de la pièce que les personnages doivent atteindre 

(cf. « Objectifs de rencontre, » ci-dessous). 

Le goulot d'étranglement est un bon exemple de 
terrain où des personnages en infériorité numérique 
peuvent limiter le nombre de monstres qui les attaquent 
en même temps. Cinq personnages affrontant une 
horde de sbires teigneux peuvent reprendre l'avantage 
en se repliant dans un couloir large de 3 mètres. 

Cette tactique permettra aux protecteurs du groupe 

de n’affronter que deux sbires à la fois tandis que le 

reste du groupe attaquera à distance ou soutiendra les 
protecteurs. Le déplacement jusqu'à cette position peut 
produire quelques rounds très intéressants. Une fois que 
les personnages ont pris position, ne les laissez pas s'y 
installer jusqu'à la mort du dernier sbire ; remettez les PJ 
en mouvement en changeant la tactique de l’ennemi 

(cf. « Les tactiques ennemies » ci-dessous). 

Certains terrains particuliers conférant des avantages 
peuvent être trouvés aux pages 67 à 69 du Guide du Maître. 
Ceux-ci incluent les pierres de sang, les nuages de spores, 
les fontaines de puissance, les cristaux réfléchissants, les 
piliers de vie et les cercles sacrés. Vous trouverez dans ce 
chapitre d'autres particularités de terrain qui peuvent être 
utilisées pour rendre les rencontres plus intéressantes. 
Les sources occultes, les nœuds d'énergie et les sols de 
guérison peuvent servir de terrains intéressants. 


LES TERRAINS À ÉVITER 


Les terrains difficiles ou dangereux, contenant des pièges 
ou des dangers, peuvent gêner, décourager ou pénaliser 
les personnages qui changent de position, utilisez-les donc 
avec parcimonie. Vous pouvez en revanche les utiliser 

en les combinant à d’autres techniques qui incitent à 
bouger, ou les utiliser en conjonction avec des pouvoirs 


qui poussent, tirent ou font glisser. Les monstres et les 
personnages ont tous accès à des pouvoirs de déplacement 
forcé, le combat peut donc impliquer des manœuvres qui 
permettent d'adopter la meilleure position pour pousser 
l'ennemi dans les dangers du terrain. 

Une autre façon d'employer les terrains dangereux et les 
pièges consiste à faire se déplacer le danger en question dans 
la zone de rencontre, ce qui encouragera les personnages à 
s'en éloigner pour l'éviter. Le pouvoir de nuage mortifiant 
du sorcier gobelin (Bestiaire Fantastique, page 139) est un 
exemple de ce type de terrain : le gobelin peut déplacer le 
nuage pour qu’il poursuive les personnages qui devront 
chercher à s'en tenir éloignés. Une coulée de lave, un nuage 
toxique en mouvement, un départ de feu ou des globes 
d'énergie chaotique qui fusent dans la pièce et téléportent 
tous les personnages qu'ils touchent tout en infligeant des 
dégâts, voici autant d'exemples de terrains à éviter. 

Vous pouvez également déplacer les terrains dangereux 
selon un schéma régulier (comme avec le rocher roulant 
de La Bastide des kobolds, page 217 du Guide du Maître). 
Utilisez les terrains dangereux pour empêcher les 
personnages de stagner sur place en les éloignant de 
leurs positions actuelles. Vous pouvez utiliser des terrains 
mobiles pour conférer un avantage aux deux camps 
adverses où pour faire en sorte que l'issue du combat 
semble vraiment incertaine. 

Enfin, les terrains dangereux peuvent même attirer 
les personnages s'ils offrent une récompense potentielle. 
Par exemple, le trait de pierre (page 58) inflige des 
dégâts aux personnages qui entrent dans son espace ; 
la décharge a alors une chance de créer d’autres traits 
de pierre autour de lui, blessant également tous les 
ennemis qui se déplacent sur une case adjacente aux 
personnages. Les joueurs peuvent donc penser que le 
jeu en vaut la chandelle et qu'ils peuvent subir quelques 
points de dépâts. Toutefois, pour que les terrains attirent 
es personnages, ces derniers doivent en comprendre 
e fonctionnement. Placez des indices dans le décor 
ou permettez aux personnages de faire des tests 
d’Exploration afin d'identifier les particularités des 
terrains, informez-les des avantages et n'oubliez pas de 
eur parler des dangers. 


LE DÉBUT DE LA RENCONTRE 


Une erreur courante chez les MD, et qui peut ruiner 

a rencontre, survient parfois dès le premier round du 
combat. Lorsque les personnages fracassent la porte, ils 
découvrent une pièce pleine de monstres, de terrains 
intéressants et de gravures terrifiantes. Le MD demande 
de faire les tests d'initiative et les joueurs obtiennent 

des petits scores. Les monstres agissent et les problèmes 
commencent. Chaque monstre se rapproche d’un joueur 
et attaque à son tour de jeu. Les terrains intéressants 
deviennent inutiles et les déplacements sont réduits au 
strict minimum puisque les monstres et les personnages 
s'affrontent sur le seuil de la porte. 

Lorsque les monstres ont la plus haute initiative, il n'est 
pas dit qu'ils se jettent tous à l'assaut pour combattre au 
corps à corps. Vous pouvez retarder le tour de jeu de certains 
monstres ou leur permettre de préparer leurs attaques pour 
le moment où les personnages s'approcheront d'eux. Placez 


les monstres dans des positions défensives et permettez 
aux personnages d'investir la pièce avant que le combat ne 
commence pour de bon. 

Si la rencontre comprend des monstres artilleurs qui 
peuvent attaquer à distance, les autres monstres peuvent 
dans ce cas charger jusqu'à la porte. Les attaques à 
distance des monstres peuvent inciter un ou deux joueurs à 
tenter une percée dans les lignes ennemies pour s'occuper 
des tireurs. Vous pouvez également placer des terrains 
intéressants ou des objectifs de rencontre qui amènent 
les personnages à vouloir entrer dans la pièce avant de se 
concentrer sur les monstres. 


LES TACTIQUES ENNEMIES 


Somme toute, si les monstres ne bougent pas, il n'y a 

pas de raisons pour que les joueurs le fassent. Déplacez 
vos monstres, même si cela implique de se prendre une 
attaque d'opportunité ou une attaque engendrée par 
l'aptitude de défi en combat du guerrier. Ne laissez pas vos 
monstres immobiles simplement parce qu'ils risquent de 
rater une chance de porter une attaque s’ils se déplacent. 
Les monstres peuvent faire les choix suivants : 


+ Se déplacer pour ne plus être pris en tenaille par les 
personnages. 

+ Se mettre à couvert des attaques à distance dès que 
possible. 


+ Éviter les terrains dangereux dont ils ont connaissance. 


Des monstres relativement intelligents peuvent également 

utiliser ces techniques : 

+ Se déplacer jusqu'à une position propice à la prise en 
tenaille. 

+ Tirer profit des passages circulaires pour prendre à 
revers le groupe. 


+ Utiliser les terrains intéressants qu'ils connaissent. 


LES OBJECTIFS DE RENCONTRE 


Des objectifs de rencontre clairement définis peuvent 
encourager les déplacements. Plusieurs des exemples 
d'objectifs décrits aux pages 40-41 peuvent inciter les 
personnages à changer de position pendant la rencontre. 
Par exemple, lorsque les personnages doivent protéger 
un PNJ, les actions de ce dérnier peuvent contraindre les 
personnages à traverser le champ de bataille, notamment 
si le PNJ panique ou ne collabore pas avec eux. Les 
personnages peuvent dépenser leurs actions de mouvement 
à courir après le PNJ qui fuit à chaque fois qu'un monstre 
se rapproche d'un peu trop près. De même, un PNJ aguerri 
peut encourager les personnages à avancer en se plaçant à 
un endroit qui peut permettre une prise en tenaille. 
Siles personnages doivent retrouver un objet ou arrêter 
un rituel en manipulant un objet situé dans la pièce, 
la localisation de l'objet en question devient un terrain 
intéressant, un endroit à atteindre pour les personnages. 
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CRÉI 


R LE MOUVEMENT 


Le Guide du Maître propose diverses particularités de 
terrain utilisables pour enrichir vos donjons et vos zones 
de rencontre. Cette section présente d’autres exemples 
de terrains fantastiques et introduit le concept de 
pouvoir de terrain. 

Les terrains sont plus intéressants si les joueurs 
savent que quelque chose risque d'arriver lorsque leurs 
personnages essaieront d'interagir avec eux. Certains 
types de terrain présentent des signes distinctifs qui 
devraient mettre la puce à l'oreille des joueurs, comme 
un nuage d'énergie magique ou un sol couvert de givre. 
Pour de tels types de terrain, les joueurs devraient 
au moins être conscients que ces endroits ne sont pas 
normaux, et ils devraient avoir la possibilité d’identifier le 
terrain s'ils interagissent avec ou s'ils observent ses effets 
sur d’autres créatures. 

Siun monstre utilise un terrain à son profit, n'oubliez 
pas de décrire aux joueurs en quoi ce terrain affecte ses 
actions. Si, par exemple, un flagelleur mental utilise un 
nuage catalyseur afin d'augmenter la taille de sa décharge 
mentale, pensez à décrire l'effet amplificateur du nuage 
catalyseur afin que les personnages sachent qu'ils 
peuvent également l'utiliser. 

En l'absence des indices que les personnages peuvent 
tirer du comportement des monstres, les effets des 
terrains fantastiques sont rarement évidents. Toutefois, 
vous pouvez permettre aux personnages de faire des 
tests d’Exploration, de Nature ou d'Arcanes contre 
une difficulté difficile pour leur niveau (cf. le tableau 
des degrés de difficulté et dégâts par niveau page 65). 
Choisissez une compétence basée sur l'environnement 
où la rencontre a lieu ou sur la nature du terrain. Un test 
réussi permet au personnage d'avoir une idée générale 
des effets du terrain et de la manière de les éviter. 


TERRAINS FANTASTIQUES 
SUPPLÉMENTAIRES 


Les exemples de terrains fantastiques décrits dans les 
pages qui suivent viennent compléter ceux qui sont 
détaillés dans les pages 64 à 69 du Guide du Maître. Ils 
prolongent ce qui y a été présenté en offrant des conseils 
sur la meilleure façon d'utiliser les terrains dans la mise en 
place de vos rencontres. 

Tests de caractéristiques et de compétences par 
échelon : dans ces exemples, le terme « par échelon » 
est utilisé pour montrer comment un effet peut varier. 
Multipliez la valeur par échelon par un pour l'échelon 
héroïque, par deux pour le parangonique et par trois 
pour l’épique. Si une caractéristique de terrain confère 
un bonus de +1 par échelon aux jets d'attaque, le bonus 
est de +1 pour l'échelon héroïque, +2 pour l'échelon 
parangonique et +3 pour l'échelon épique. 


BARRIÈRE D'ÉPINES 

Les zones de buissons d’épines acérées poussent dans les 
régions du monde où l'influence de Gisombre est la plus 
forte. Ces plantes sont recouvertes de longues épines qui 
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forcent les créatures à ralentir lorsqu'elles les traversent 
sous peine de subir d'innombrables petites coupures. 
Effet : une barrière d’épines est un terrain difficile, 
et elle confère un abri aux créatures qui s'y trouvent ou 
qui se trouvent derrière. Si une créature franchit plus de 
1 case de barrière d’épines au cours d’une même action 
de mouvement ou à la suite d'un déplacement forcé, cette 
créature subit 5 dégâts par échelon. 
Utilisation : les personnages considéreront sans 
doute la barrière d’épines comme un obstacle solide et 
infranchissable jusqu'à ce qu'ils y soient poussés. Utilisez-la 
avec des monstres qui peuvent infliger des déplacements 
forcés, ou avec des elfes ou d’autres francs-tireurs qui 
peuvent se décaler librement en terrain difficile (y compris 
les créatures qui ont la capacité déplacement forestier). 


BOURBIER GLUANT 
Un bourbier gluant est une zone de boue profonde et 
visqueuse qui ne se contente pas de gêner le mouvement mais 
qui aspire également les personnages qui tombent dedans. 
Effet : un bourbier gluant est un terrain difficile. De 
plus, une créature qui tombe à terre dans une case de 
bourbier gluant est maîtrisée (sauvegarde annule). 
Utilisation : combinez les zones de bourbier gluant avec 
des monstres qui peuvent mettre à terre leurs ennemis. 


BRUME DE DÉPHASAGE 

La brume de déphasage est un phénomène extrêmement 
rare. Elle ressemble à un nuage flou aux couleurs semblables 
à celles qu'on voit dans la Mer Astrale. Lorsqu'une créature 
pénètre dans la brume de déphasage, son corps se déphase 
dans les étranges interstices qui se trouvent entre les plans. 

Effet : une case de brume de déphasage est légèrement 
voilée. Une créature qui débute son tour de jeu dans une 
case de brume de déphasage gagne déphasage jusqu’à la 
fin de son tour de jeu suivant. 

Utilisation : utilisez la brume de déphasage pour 
créer des rencontres qui forcent les personnages à se 
disperser. Les personnages peuvent, par exemple, utiliser 
le brouillard pour pénétrer dans une pièce sans porte. 
Dans la pièce se trouvent une autre volute de brume de 
déphasage et l'objet que les personnages cherchent. De 
plus, les monstres qui ont déphasage, ou les gardiens 
morts-vivants qui se terrent dans la pièce inaccessible, sont 
prêts à embusquer les personnages isolés. 


CERCLE FÉERIQUE 
Remarquables à leurs vignes torsadées et à leurs 
champignons vénéneux, ces lieux sont imprégnés de 
l'extraordinaire énergie de Féerie. 

Effet : une créature située dans le cercle féerique peut 
se téléporter de 5 cases aux prix d'une action mineure. 

Utilisation : un cercle féerique rend une zone de 
combat imprévisible, et il améliore la jouabilité d’un 
terrain où les personnages affrontent des monstres qui se 
téléportent tout le temps, et vice-versa. Un cercle féerique 
représente également un plus dans une zone de rencontre 
qui contient un gouffre ou d’autres terrains dangereux du 
même type, donnant ainsi aux personnages une possibilité 
de surmonter le danger s'ils se rendent compte des 
particularités du cercle féerique. 


CRISTAL DE LUMIÈRE 
CRÉPUSCULAIRE 


Ces formations rocheuses rares et lumineuses se trouvent 
en Outreterre et dans certaines cavernes obscures. La 
lueur provient du gaz contenu à l’intérieur du cristal, gaz 
qui explose s’il entre au contact de l'air. 

Effet : un cristal de lumière crépusculaire de la taille 
d'un poing émet une lumière jaune pâle sur un rayon de 
3 cases. Si un personnage situé sur une case de cristal 
de lumière crépusculaire est touché par une attaque 
de zone ou de proximité, le cristal est détruit — et le gaz 
qu'il contient explose, infligeant 5 dégâts par échelon au 
personnage situé dans sa case. 

Utilisation : cette caractéristique de terrain rend les 
attaques de zone et de proximité plus puissantes. Elle peut 
également apporter des effets de lumière intéressants dans 
le combat, si les cristaux sont les seules sources d'éclairage, 
le champ de bataille devenant de plus en plus sombre à 
mesure qu'elles sont détruites. 


ÉCLATS DE TONNERRE 

Ces éclats cristallins constitués d'énergie de tonnerre 
solidifiée sont aussi instables que dangereux. Ils grondent 
et vibrent lorsque l'énergie qu'ils contiennent les fait se 
mouvoir. La plupart des créatures cherchent à les éviter, 


mais certains orques, ogres et autres créatures avides de 
combat recherchent leur présence. Même si les éclats de 
tonnerre sont dangereux, ils peuvent également constituer 
des fortifications très utiles s’ils sont bien utilisés. 

Effet : les cases d'éclats de tonnerre sont des terrains 
difficiles. Si une créature effectue une attaque de corps 
à corps contre une cible située dans une case d'éclat de 
tonnerre, lancez un d20 ; sur un résultat de 10 ou plus, 
l'attaquant et la cible subissent 5 dégâts de tonnerre et sont 
poussés de 1d4 cases en s’éloignant l'un de l’autre. 

Utilisation : les éclats de tonnerre sont des barrières 
utiles pour encourager le mouvement et pour ajouter un 
élément aléatoire dans le combat. La poussée aléatoire est 
notamment utile si la zone contient des fosses ou d'autres 
terrains dangereux. 


FLAMME DE JADE 

Cet étrange feu vert et ondulant consume tout ce qui s'en 
approche, mais sa nature magique est telle que la créature 
qu'il brûle ne peut être blessée par aucune autre source de 
chaleur pour un certain temps. 

Effet : une créature qui pénètre dans une case de 
flamme de jade ou qui débute son tour de jeu sur une case 
adjacente à une telle case subit 5 dégâts radiants continus 
par échelon (sauvegarde annule). Toutefois, jusqu’à ce que 
la créature réussisse sa sauvegarde, elle bénéficie d'une 
résistance au feu égale à 10 par échelon. 

Utilisation : la flamme de jade propose un choix aux 
joueurs. Ils peuvent accepter de subir un certain montant 
de dégâts radiants en échange d’une protection contre une 
menace potentiellement plus dangereuse. Les personnages 
peuvent avoir besoin de se protéger avant d'entrer dans un 
puits de lave ou d'affronter d'autres dangers basés sur le feu. 


GIVRE RAMPANT 

Dans certaines zones imprégnées d'énergie glaciale, 
notamment là où les zones gelées du Chaos élémentaire 
se déversent dans le monde naturel, une étrange masse 
de glace se met à ramper vers les sources de chaleur. Les 
créatures vivantes qui se trouvent sur cette glace sont 
lentement vidées de leur énergie vitale. 

Effet : toute créature qui commence et qui finit son 
tour de jeu dans une case de givre rampant subit 5 dégâts 
de froid par échelon. 

Utilisation : le givre rampant est extrêmement utile 
pour persuader les personnages de se déplacer dans la 
zone de rencontre, surtout si vous le placez à des endroits 
où des personnages qui ont des attaques à distance 
voudraient eux-mêmes se positionner. 


NŒUD D'ÉNERGIE 

Un nœud d'énergie est un mélange particulièrement 
puissant d'énergie arcanique, divine et d’autres formes de 
pouvoir. L'air qui l'entoure scintille d'énergie, et quiconque 
arrive dessus se sent ragaillardi et en pleine forme. 

Effet : une créature qui débute son tour de jeu sur une 
case de nœud d'énergie peut utiliser une action mineure 
tant qu'elle est sur la case pour regagner l'usage d'un 
pouvoir de rencontre ou rechargeable. Utiliser un nœud à 
cette fin le vide de son énergie, et il ne peut plus être utilisé 
avant 24 heures. 
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Utilisation : les nœuds d'énergie sont très utiles dans 
les combats longs ou contre un monstre solo. Ils le sont 
bien sûr parce qu'ils permettent aux personnages (et aux 
monstres) d'utiliser leurs pouvoirs de rencontre plusieurs 
fois mais également parce qu’ils créent des situations où 
les joueurs peuvent être amenés à faire la course avec leurs 
adversaires. Une seule créature peut bénéficier d'un nœud 
d'énergie, obligeant ainsi les personnages à se battre pour 
accéder aux nœuds de la zone. Dans un combat contre 
un monstre solo, pensez à placer plusieurs nœuds dans le 
périmètre de la rencontre ou dans des endroits difficiles 
d'accès, ce qui pourra forcer les PJ à se désengager du 
combat pour accéder à un nœud. 


NUAGE D'INSECTES SANGUINAIRES 
Une nuée d'insectes voraces envahit la zone. 

Effet : les cases contenant le nuage sont légèrement 
voilées, et le nuage est un terrain difficile. S’il n'y a aucune 
créature dans le nuage lorsqu'une créature commence 
son tour de jeu à 3 cases ou moins du nuage d'insectes 
sanguinaires, le nuage se déplace de 5 cases et essaye 
d’englober le plus de créatures vivantes possible. Si une 
attaque de zone ou de proximité inclut des cases occupées 
par le nuage, le nuage est détruit dans ces cases. Si le nuage 
est découpé en parties plus petites par une attaque, chaque 
partie agit comme un terrain distinct. 

Utilisation : un nuage d’insectes sanguinaires est 
intéressant car il s’agit d'un terrain mobile et voilé qui 
peut se déplacer pour englober le plus grand nombre 
de créatures possible. Le camouflage conféré par le 
nuage aide tous ceux qui sont pris dans le nuage, et il 
est particulièrement avantageux pour les attaquants à 
distance qui peuvent facilement tirer depuis le nuage. 


NUAGE CATALYSEUR 

Une poussière de couleur rouille est en suspension dans 
l'air. Les particules de poussière sont un conducteur et un 
amplificateur pour certains types d'énergies et de forces 
élémentaires. 

Effet : les cases contenant le nuage sont légèrement 
voilées. Lorsqu'une explosion ou une décharge créée par 
un pouvoir d'électricité, de feu, de force, psychique ou de 
tonnerre touche une case du nuage, la taille de l'explosion 
ou de la décharge augmente de 1. 

Utilisation : un nuage catalyseur incite les personnages 
(et leurs adversaires) à se tenir davantage éloignés les uns 
des autres que d'habitude afin d'éviter les zones d'effet 
augmentées. Placez ces terrains dans des rencontres où les 
monstres peuvent les utiliser à leur avantage, ou lorsqu'ils 
permettent à des personnages qui ont des attaques pouvant 
profiter du nuage catalyseur de bénéficier d’une position 
de combat avantageuse en utilisant l'effet du terrain. 


PERTURBATION DIMENSIONNELLE 
Une structure planaire instable rend la téléportation 
difficile et imprécise. Une perturbation dimensionnelle 
ressemble à une ondulation de l'espace à peine visible 
accompagnée de scintillements violets occasionnels. 

Effet : une créature qui se téléporte dans une case de 
perturbation dimensionnelle se décale de 1d4 cases dans 
une direction aléatoire après s'être téléportée. 


Utilisation : bien plus efficace aux échelons 
parangonique et épique, les perturbations dimensionnelles 
rendent les pouvoirs de téléportation risqués. 


PIERRE DE RAGE 

Cette surface de pierre écarlate veinée de noir est 
imprégnée par l'empreinte psychique de batailles sanglantes 
et de terribles atrocités. Une créature qui se trouve sur une 
case de pierre de rage se sent elle-même en proie à des 
émotions négatives et violentes qu'elle doit libérer. 

Effet : une créature qui débute son tour de jeu sur une 
case de pierre de rage doit effectuer une attaque de corps à 
corps à ce tour ou subit 5 dégâts psychiques par échelon. 

Utilisation : les créatures qui sont à l'aise avec les 
attaques de corps à corps souffrent moins des effets des 
pierres de rage, en dehors de l'aspect émotionnel qui n'a 
pas d'effet en jeu. Les créatures qui préfèrent se tenir à 
l'écart du corps à corps (comme par exemple la plupart 
des PJ contrôleurs) seront plus susceptibles de subir 
les dégâts causés par ces pierres. Des pierres de rage 
placées aux pourtours de la zone de rencontre peuvent 
être problématiques pour les PJ contrôleurs et pour les 
cogneurs à distance ainsi que pour les monstres artilleurs. 


RELIQUAIRE DU MARTYR 

Cette zone renferme l'énergie vitale d’un ancien et puissant 
champion divin, incarnée dans une statue ou dans toute 
autre relique. 

Effet : le reliquaire confère un bonus de +2 aux jets de 
sauvegarde à toute créature située à 5 cases ou moins de lui. 

De plus, une créature adjacente au reliquaire peut 
le toucher en action mineure afin d'effectuer un jet de 
sauvegarde. À chaque fois qu'une créature touche le 
reliquaire pour effectuer un jet de sauvegarde, lancez un 
420 ; sur un résultat de 5 ou moins, le reliquaire perd ses 
propriétés magiques pour 24 heures. 

Utilisation : un reliquaire du martyr donne aux 
personnages une nouvelle façon d'utiliser leurs actions 
mineures, De tels terrains sont parfaits pour des monstres 
qui n'ont pas besoin de leurs actions mineures pour d'autres 
usages. Les personnages et les monstres peuvent se servir de 
pouvoirs de déplacement forcés pour éloigner leurs ennemis 
du reliquaire et donc les empêcher de profiter du bonus au 
jet de sauvegarde qu’il confère. Utilisez cette caractéristique 
avec des monstres dont les attaques imposent des effets 
qu'une sauvegarde annule, ou si les personnages ont fait un 
usage particulièrement efficace de ce genre d'attaque contre 
de précédents adversaires. 


SOL DE GUÉRISON 

Cette zone est imprégnée de l'énergie primale qui permet 
à la vie de s'épanouir. Broussailles et champignons 

se nourrissent de cette énergie primale, poussent 
incroyablement vite et remplissent la zone. 

Effet : si une créature dépense une récupération dans 
ce terrain, elle regagne 2 points de vie supplémentaires 
par échelon. Un sol de guérison est également un terrain 
difficile à cause de sa végétation abondante. 

Utilisation : un sol de guérison, si les personnages 
peuvent l'identifier, est un bon exemple de terrain 
intéressant qui donne aux personnages une raison d'avancer 
dans une pièce pour prendre une position avantageuse. 


SOL NÉCROTIQUE 

Cette zone est imprégnée d'énergie nécrotique. Toutes les 
sources de lumière semblent y faiblir, et l'air y est froid et 
stagnant. Les créatures qui pénètrent dans cette zone se 
sentent fatiguées et vidées de leur énergie. 

Effet : une créature qui dépense une récupération dans 
la zone de sol nécrotique ne regagne que la moitié des 
points de vie normalement récupérés (les autres effets, tels 
que les points de vie additionnels ou le bonus aux défenses 
lié au second souffle, ne sont pas affectés). 

Utilisation : à moins que la zone de rencontre ne soit 
entièrement recouverte de sol nécrotique, les personnages 
feront tout ce qu'ils peuvent pour éviter d'être sur la zone 
lorsqu'ils dépensent leurs récupérations. Si vous associez 
le sol nécrotique avec de bonnes positions défensives ou 
d’autres éléments avantageux, vous pourrez confronter 
les joueurs à un choix difficile : est-il préférable de rester 
à cet endroit stratégique sans profiter pleinement de ses 
récupérations ou vaut-il mieux abandonner sa position 
pour tenter de récupérer le plus de points de vie possible ? 


SOURCE OCCULTE 

Une ou plusieurs cases réfléchissent la lumière, comme si 
un objet métallique flottait dans les airs. Les personnages 
qui entrent dans ces cases se sentent entourés d'énergie 
et entendent un léger bourdonnement. L'énergie magique 
pulse à cet endroit, attirée par le vide créé par l'usage des 
pouvoirs d'objets magiques. 

Effet : en action simple, un personnage situé dans la 
case d'une source occulte peut canaliser son énergie pour 
recharger un pouvoir d'objet magique dépensé. Recharger 
un pouvoir de la sorte ne confère pas au porteur de l'objet 
la capacité d'utiliser davantage de pouvoirs quotidiens 
d'objet magique entre deux étapes. L'utilisation d'une 
source occulte à cette fin la vide de son énergie, et elle ne 
peut de nouveau être utilisée avant 24 heures. 

Utilisation : puisque les monstres utilisent rarement 
des objets magiques, cette caractéristique de terrain est un 
véritable aimant pour les joueurs. Placez-la de façon à ce que 
les personnages aient à se déplacer pour l’atteindre pendant 
le combat, encouragez le mouvement et récompensez 
les prises de risques. Utilisez-la pour des personnages 
parangoniques ou pendant la première rencontre qui suit 
une étape, lorsque vous savez que les personnages ont des 
objets magiques activables à disposition. 


TERRE IMPIE 

Les morts ne connaissent pas toujours le repos éternel. 
Certains cimetières sont plus sombres que d'autres, et 
d’antiques événements laissent parfois des traces invisibles. 
Les terres impies attirent parfois des morts-vivants. 

Effet : les morts-vivants bénéficient d'un bonus de +1 
aux jets pour recharger leurs pouvoirs lorsqu'ils sont sur 
une terre impie. De plus, si une créature morte-vivante est 
réduite à O point de vie lorsqu'elle est sur une terre impie, 
lancez un d20 ; sur un résultat de 10 ou plus, la créature 
morte-vivante se relève avec 1 point de vie à son tour de 
jeu suivant. Si des dégâts radiants réduisent une créature 
morte-vivante à 0 point de vie, elle ne peut se relever de 
cette manière. 


Utilisation : les terres impies rendent les rencontres 
contre des morts-vivants particulièrement dangereuses. 
Utlisez-les dans le cadre de rencontres qui sont censées 
faire naître un sentiment d'horreur, ou évoquer l'ambiance 
d'un site sacré dédié aux morts-vivants, comme par 
exemple un temple d'Orcus. 


TRAIT DE PIERRE 

Dans certains lieux, l’énergie électrique fusionne 

avec la roche pour former une substance instable et 
particulièrement dangereuse. Dans diverses régions du 
Chaos élémentaire, et dans des donjons situés à la croisée 
de différents types d'énergie élémentaire, des zones aux 
reflets bleutés de trait de pierre apparaissent. 

Effet : lorsqu'une créature entre sur une case de trait 
de pierre, elle subit 5 dégâts d'électricité par échelon. 
Lancez un d20 ; sur un résultat de 10 ou plus, l'énergie 
du trait de pierre se décharge. et la pierre devient inerte. 
Sinon, l'énergie électrique se transfère à toutes les cases 
inoccupées adjacentes à la case d'origine, et ces cases 
deviennent à leur tour des traits de pierre. 

Utilisation : les traits de pierre fonctionnent mieux 
lorsque vous les dispersez dans la zone de rencontre. Ils 
offrent des avantages et des inconvénients. Un personnage 
peut entrer dans une case et en subir les dégâts dans 
l'espoir de créer ainsi une barrière qui tiendra à distance 
les monstres et qui éliminera les sbires. 


VAPEURS INFERNALES 

Dans de nombreuses régions des Neuf Enfers et dans 
certaines régions volcaniques du monde naturel, les 
vapeurs infernales sont de grands nuages de fumée grise 
qui rougeoient sous l'effet de leur propre chaleur. Les 
vapeurs infernales dérivent comme si elles étaient vivantes, 
à la recherche de créatures regroupées. 

Effet : les cases remplies de vapeurs infernales sont 
légèrement voilées. Les vapeurs peuvent se décaler de 4 
cases par round. Une créature qui termine son tour de jeu 
sur une case de vapeurs infernales subit 5 dégâts de feu et 
de poison par échelon et est hébétée jusqu'à la fin de son 
tour de jeu suivant. 

Utilisation : les vapeurs infernales sont un bon moyen 
de pourchasser les personnages à travers la zone de 
rencontre. Ce terrain est semblable à un nuage d'insectes 
sanguinaires, mais il inflige des dégâts significatifs aux 
personnages et aux monstres qui s'y trouvent. Peu de 
monstres, et même de diables, sont immunisés aux effets 
de ce nuage : il représente donc un défi pour les deux 
camps. Les créatures qui restent en dehors du nuage voient 
leurs tentatives pour attaquer les créatures qui s'y trouvent 
gênées par le camouflage qu'il confère. 


VENT DÉFERLANT ÉLÉMENTAIRE 

Ce vent puissant et tourbillonnant fait qu'il est 
particulièrement difficile de voler dans cette zone. Cette 
turbulence élémentaire est saturée d'énergie crépitante. 

Effet : une zone de vent déferlant élémentaire est un 

terrain difficile pour les créatures en vol, et une créature 
qui termine son tour de jeu en l'air dans la zone glisse de 
1d6 cases dans une direction aléatoire. 
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Utilisation : le vent déferlant élémentaire ajoute un 
zeste de chaos dans une bataille tout en dissuadant de voler. 
Utilisez-le en tant qu'excuse pour faire atterrir les monstres 
volants à l'échelon héroïque, tandis qu'à plus haut niveau, il 
peut rendre les duels aériens beaucoup plus incertains. 


VIF-ARDENT 

Ce mélange d'acide et de mercure est un liquide vert 
argenté redoutable. Il apparaît sous la forme d'une flaque 
répandue sur une case. 

Effet : une créature qui débute son tour de jeu sur une 
case de vifardent ou sur une case qui en est adjacente 
subit 5 dégâts d'acide par échelon. Si une case de vif-ardent 
est située dans la zone d'effet d’une attaque de zone ou de 
proximité, le vifardent se déplace de 1d6 cases dans une 
direction aléatoire. 

Utilisation : le vifardent rajoute une dose de hasard 
dans une rencontre qui risquerait d’être terne ou statique. 
Utilisez-le dans des rencontres où les notions de hasard et 
de phénomènes inattendus semblent appropriées. 


PouvVoOIRS DE TERRAIN 


Le barbare renverse un mur de pierre en ruine, provoquant 
son effondrement sur les orques qui se trouvent de l'autre 
côté. Un ogre balance sa massue dans le pont d'un navire, 
ce qui fait exploser le plancher de bois et projette le 
magicien au sol. 

Les aventuriers et leurs ennemis peuvent parfois se 
servir des éléments du décor comme d’une arme. Une 
telle utilisation du terrain peut permettre d'ajouter une 
dimension ludique, inventive et tactique à une rencontre. 
Lorsque les joueurs voient qu'ils peuvent se servir du 
terrain comme d’une arme, ils essaieront de mettre en 
place des tactiques originales et de nouvelles façons 
d'aborder la rencontre. 

Un pouvoir de terrain est une description de ce qui 
arrive lorsqu'une créature utilise une particularité du 
terrain pour attaquer ses ennemis. Il peut être un élément 
prévu dans la rencontre, peut-être même un élément- 
clé de la victoire, ou il peut correspondre à une action 
improvisée, inventée sur le moment. 

Les pouvoirs de terrain sont intéressants dansune 
rencontre si les personnages peuvent les utiliser. Vous 
pouvez préparer des pouvoirs de terrain pour une rencontre 
importante et les mettre sur la table (de façon littérale, sous 
forme de cartes récapitulatives, ou verbalement en décrivant 
la zone) lorsque la rencontre débute ; vous pouvez aussi laisser 
les personnages les découvrir d'eux:mêmes. D'un autre côté, 
l'usage des pouvoirs de terrain est bien plus amusant lorsque 
les joueurs déploient des tactiques inhabituelles pour sortir 
leurs personnages d’une situation désespérée. Adaptez-vous ! 

Les pouvoirs de terrain fonctionnent comme les pouvoirs 
de personnage où de monstre, à quelques nuances près. Toute 
créature qui est sur le terrain ou qui y est adjacente peut 
utiliser le pouvoir de terrain sans entraînement particulier. 


COMMENT LIRE 
UN POUVOIR DE TERRAIN 


Comme les pouvoirs des personnages, les pouvoirs de 
terrain sont décrits selon un schéma précis. 

Nom et utilisation : la première ligne indique le nom 
du pouvoir et le nombre de fois où il peut être utilisé. 
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Terrain à usage unique : l'utilisation d’un pouvoir de terrain 
peut détruire ce terrain. Une fois que l'ogre a fait s'effondrer 
le toit de la hutte sur les PJ, ce toit ne peut plus attaquer les 
personnages. Une fois qu'une créature réussit un test pour 
utiliser un pouvoir de terrain à usage unique, ou qu'elle 
attaque avec (si le pouvoir ne demande pas de test), ce 
pouvoir de terrain n'est plus utilisable. Le terrain est détruit 
ou inefficace s’il est de nouveau utilisé pour attaquer. 

Terrain à volonté : les pouvoirs de terrain de ce type 
peuvent être utilisés encore et encore. L'attaque de terrain 
peut être répétée. De telles attaques peuvent endommager 
le terrain mais l'objet ou la zone resteront intactes. 

Texte d'ambiance : sous la ligne de titre, vous 
trouverez une brève description de l'aspect du terrain et de 
l'effet du pouvoir. 

Action : le type d'action nécessaire pour utiliser le 
pouvoir est indiqué ici. 

Prérequis : certains pouvoirs de terrain ne peuvent 
être utilisés que si certaines conditions sont remplies. 

Test : un pouvoir de terrain demande un jet d'attaque, 
un test de compétence ou un test de caractéristique pour 
lui permettre de fonctionner. Un archer tieffelin vise 
soigneusement et tire une flèche pour essayer de sectionner 
la corde qui soutient un lustre. L'archer doit donc tout d'abord 
toucher la corde. De même, si un ogre tente de renverser un 
mur sur ses ennemis les plus proches, il devra d’abord réussir 
un test de compétence avant de renverser le mur. 

Le paragraphe « Test » des pouvoirs de terrain précise quel 
type de jet ou de test est nécessaire pour utiliser le pouvoir. 
Habituellement, le paragraphe indique le DD du test de 
compétence ou du test de caractéristique comme étant facile, 
modéré ou difficile. Utilisez le tableau du Degré de Difficulté 
et des dégâts par niveau (page 65) pour déterminer le DD 
exact en fonction du niveau de la rencontre. 

Succès : ce paragraphe décrit ce qui arrive si un 
personnage réussit son test. Le personnage peut alors 
utiliser le pouvoir du terrain. 

Échec : à l'inverse, si un personnage rate son test, il 
ne peut pas utiliser le pouvoir du terrain. Si le pouvoir de 
terrain est à usage unique, le pouvoir n'est pas dépensé 
sur un test raté. Ce paragraphe n'apparaît que si un échec 
demande des explications supplémentaires sur le terrain 
ou les conséquences de la tentative d'utilisation. 

Attaque et Réussite : l'attaque du pouvoir de terrain fait 
partie de la même action que celle utilisée pour effectuer 
le test. Ce paragraphe, entre autres, se réfère parfois au 
«niveau » de la rencontre. Mettons, par exemple, que l'attaque 
provoquée par la chute d'un lustre est niveau +3 contre 
Réflexes, et qu'une réussite inflige 2d8 + la moitié du niveau 
dégâts. Dans une rencontre de niveau 10, cette attaque fera 
+13 contre Réflexes, et ses dégâts seront de 2d8 +5. 

Échec : ce paragraphe apparaît seulement si une 
attaque inflige la moitié des dégâts ou implique d'autres 
types de dégâts ou d'effets préjudiciables sur un échec. 

Effet : Un pouvoir de terrain peut avoir un effet qui se 
produit que l'attaque soit réussie ou ratée. 


EXEMPLES DE POUVOIRS DE TERRAIN 
Vous pouvez adapter ces exemples de pouvoirs de terrain 
à une infinité de situations, en utilisant les mêmes règles 
mais en variant les descriptions. Lorsque, par exemple, un 
personnage (ou un ogre) veut pousser un chariot le long 


d’une pente, utilisez le pouvoir de terrain du rocher. Tout 
objet lourd suspendu au-dessus de la zone de rencontre 
peut correspondre à la chute d’un lustre, y compris un 
pont-levis sur lequel se tient un tieffelin archer. 


Corde ou liane suspendue Terrain à volon 


Une liane descend des arbres et pend au-dessus d’un gouffre profond. 


Note au MD : lorsque vous placez une corde ou une liane 
suspendue dans une rencontre, vous devez déterminer la 
case de départ de la corde, son axe de déplacement, et sa 
case d'arrivée. N'oubliez pas que certaines cordes ou lianes 
peuvent se balancer dans les deux directions. 

Action de mouvement 

Prérequis : vous devez être dans la case de départ de la liane 
pour utiliser ce pouvoir de terrain. 

Test : test d’Athlétisme (DD modéré) pour se balancer de la 
case de départ à la case d'arrivée de la liane. 

Succès : vous vous déplacez de la case de départ à la case 
d'arrivée de la liane en suivant le trajet de la liane. Ce 
mouvement provoque des attaques d'opportunité, et 
vous pouvez lâcher la liane à n'importe quel moment 
du déplacement. Si vous atteignez la case d'arrivée, vous 
pouvez effectuer un test d’Athlétisme pour sauter à la fin du 
balancement, en considérant que ce saut est fait avec une 
course d’élan, mais vous devez sauter dans une direction qui 
est dans le prolongement du mouvement de la liane. 

Échec : vous ne vous déplacez pas et votre action de 
mouvement prend fin. 


tabli de substances inflammables Terrain à usage unique 


Une table est couverte de flacons et de fioles contenant des 
produits volatiles et inflammables qui produisent une réaction 
violente lorsqu'ils sont mélangés ensemble ou projetés au sol. 


Action simple 

Prérecquis : vous devez être adjacent à la table. 

Test : test d’Athlétisme (DD difficile) pour renverser la table. 
Dans le cadre de l’action simple, vous pouvez vous mettre à 
terre pour éviter l'attaque. 

Succès : la table est renversée. 

Cible : chaque créature située dans une explosion de proximité 
2 centrée sur la table 

Attaque : niveau + 3 contre Réflexes 

Réussite : 5 dégâts de feu et de poison continus par échelon 
(sauvegarde annule) 


Lustre Terrain à usage unique 


Un grand chandelier forgé ornementé de cristal est suspendu 

au-dessus du champ de bataille. Cela serait vraiment dommage 

qu'il s'écrase au sol. 

Action simple 

Test : à distance, pour sectionner la corde ou la chaîne tenant 
le lustre, effectuez une attaque à distance (les défenses du 
lustre sont égales à niveau + 5). 

Sinon, vous pouvez dépenser une action simple pour 

couper la corde quand vous êtes adjacent soit au lustre, soit 
à la corde ou à la chaîne qui le maintient en l'air. 

Succès : le chandelier tombe au sol et se fracasse. 

Cible : chaque créature prise dans une explosion de zone 1 
sous le lustre 

Attaque : niveau + 3 contre Réflexes 

Réussite : 2d8 + moitié du niveau dégâts 

Échec : demi-dégâts 

Effet : la zone où le lustre est tombé devient un terrain difficile. 


Mur en ruine Terrain à usage unique 


Un mur affaissé est prêt à s'effondrer à la moindre poussée. 

Action simple 

Prérecquis : vous devez être adjacent au mur. 

Test : test d’Athlétisme (DD difficile) pour renverser le mur. 

Succès : le mur s'effondre. 

Cible : chaque créature située dans une décharge de proximité 
3 dans la direction où le mur tombe 

Attaque : niveau + 3 contre Réflexes 

Réussite : 1d10 + moitié du niveau dégâts, et la cible est à terre. 

Échec : demi-dégâts 

Effet : l’espace du mur et le périmètre de la décharge 
deviennent des terrains difficiles. 


Pont de corde Terrain à volonté 


Un pont branlant est suspendu au-dessus d'un gouffre profond. 

D'un geste brusque, il peut se mettre à balancer dangereusement, 

menaçant de faire passer tout le monde par-dessus bord. 

Action simple 

Prérecquis : vous devez être sur le pont ou lui être adjacent. 

Test : test d’Athlétisme (DD modéré) pour faire osciller le 
pont. 

Succès : le pont balance. 

Cible : chaque créature située sur le pont (vous y compris si 
c'est le cas) 

Attaque : niveau + 3 contre Réflexes 

Réussite : la cible tombe à terre. Si la cible est déjà à terre, elle 
tombe du pont. 


Rocher 


à usage unique 


Cet immense rocher est posé au sommet d'une grande pente. Une 
bonne poussée suffirait à le faire dévaler la pente pour s'écraser 
sur une meute d'ennemis. 


Action simple 

Prérecquis : vous devez être adjacent au rocher. 

Test : test d’Athlétisme (DD difficile) pour pousser le rocher. 

Succès : le rocher dévale la pente, s'arrêtant après avoir fait 146 
cases après la fin de la pente. Le rocher peut traverser l’espace 
d'une créature. Lorsqu'il le fait, effectuez l'attaque suivante. 

Cible : chaque créature située dans l’espace où le rocher pénètre. 

Attaque : niveau + 3 contre Vigueur 

Réussite : 2410 + moitié du niveau dégâts, et la cible est à terre. 

Échec : faites glisser la cible de 1 case hors du trajet du rocher. 


Tapisserie Terrain à usage unique! 

Il suffirait d'un petit coup sec pour faire tomber la tapisserie qui 

est au mur sur toutes les personnes qui sont à côté. 

Action simple 

Prérecquis : vous devez être adjacent à la tapisserie. 

Test : test d’Athlétisme (DD modéré) pour faire tomber la 
tapisserie. 

Succès : la tapisserie tombe. 

Cible : chaque créature située dans une décharge de proximité 
3 à partir de la tapisserie 

Attaque : niveau + 3 contre Réflexes 

Réussite : la cible est aveuglée et ralentie jusqu’à ce qu’elle 
sorte de sous la tapisserie. 
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CONCEPTION DES PIÈGES 

Aucun donjon ne saurait être complet sans quelques 
mécanismes sournois. Parfois, pourtant, les pièges ont la 
mauvaise habitude de transformer une exploration de 
donjon en grand n’importe quoi. Prenez garde à placer vos 
pièges aux bons endroits pour les rendre intéressants et 
pour les empêcher de tirer vos parties vers le bas. 

Lorsque vous voulez concevoir un piège pour votre 
partie, essayez de vous baser sur les pièges que vous avez 
déjà à votre disposition. Si vous pensez à un gantelet de 
statue projetant des shurikens pour un groupe de niveau 
8, vous pourrez probablement utiliser l'épreuve des épieux 
ou le mur de dards empoisonnés du Guide du Maître. 
Remplacez les chiffres des DD, des bonus d'attaque et des 
dégâts en utilisant les tables de ce chapitre. Cette méthode 
est beaucoup plus simple et rapide que de chercher à créer 
vos pièges à partir de zéro. 

Vous pouvez également utiliser ces tables pour 
augmenter ou diminuer le niveau des pièges qui sont déjà 
disponibles. Si vous trouvez l'un des pièges de ce chapitre à 
votre goût mais que son niveau est trop élevé, vous n'aurez 
qu’à consulter ces tables pour l'ajuster à vos besoins. Si 
le piège existant ne correspond pas aux scores de la table 
pour son niveau, Comparez les scores du piège aux scores 
de la table puis déterminez un écart proportionnel en vous 
basant sur les scores du niveau que vous voulez. 

Vous pouvez même prendre un piège pour le « relooker » 
en fonction de vos besoins sans en changer les caractéris- 
tiques. Vous voudrez peut-être remplir une zone d’arcs 
électriques mortels mais aléatoires, prenez dans ce cas le 
piège des lames faucheuses du Guide du Maître et conférez-lui 
des dégâts d'électricité à la place des dégâts normaux. Àla 
place des rainures dans le mur, des générateurs électriques 
dissimulés peuvent produire l'effet. Vos joueurs auront 
l'impression d'avoir eu affaire à un nouveau type de piège 
sans pour autant que vous ayez eu beaucoup à travailler. 

Si aucun des pièges existants ne correspond à vos 
besoins, vous pouvez en concevoir un en utilisant les 
tableaux et en prenant les autres pièges comme modèles. 
Lorsque vous voulez créer un piège pour une rencontre, 
ne vous encombrez pas de savoir s’il s’agit d’un piège où 
d'un danger ni de savoir si vous devez l'appeler mitrailleur, 
furtif, obstacle ou gardien. Ces termes n'existent que pour 
fournir des indications sur la façon dont ils fonctionnent. Et 
vous savez déjà comment votre piège va fonctionner. 

1. Choisissez le niveau du piège : ce niveau est 
probablement équivalent au niveau des personnages 
où au niveau de la rencontre dans laquelle le piège doit 
apparaître. Ce niveau détermine les caractéristiques du 
piège comme indiqué dans les tableaux qui suivent. Vous 
pouvez vous éloigner de ces valeurs mais mieux vaut avoir 
une bonne raison de le faire. Vos joueurs ne pourront pas 
discerner les modifications mineures de difficulté (un ou 
deux point en plus ou en moins), mais des changements 
majeurs de valeurs peuvent rendre le piège bien trop facile 
ou trop difficile par rapport aux px qu'il rapporte, ce qui 
risque de se traduire par une baisse d'intérêt de la partie. 
Si vous consultez ces valeurs et que vous souhaitez un 
piège plus difficile, essayez de faire un piège d'un niveau 
plus élevé. 
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DD des pièges : utilisez le tableau du Degré de Difficulté 
et des dégâts par niveau pour trouver le DD adapté pour 
agir sur les pièges d'un niveau donné. La Perception est 
habituellement utilisée pour détecter un piège, mais 
d’autres compétences peuvent également entrer en jeu si le 
thème s'y prête. De tels DD sont habituellement modérés 
ou difficiles, et des DD de plus en plus difficiles fournissent 
des informations supplémentaires. Si la détection d'un 
piège ou l'obtention d'une information à propos du piège 
doit être plus compliquée qu'un DD difficile, n'utilisez pas 
pour autant une valeur supérieure de 5 au DD difficile. 

Lorsque vous déterminez les DD nécessaires 
pour désamorcer ou neutraliser un piège en utilisant 
la compétence Larcin, considérez que les pièges 
rudimentaires, comme les fosses cachées ou un 
mécanisme basé sur un fil tendu, sont d'une difficulté 
modérée, tandis que des pièges plus complexes doivent être 
d’un DD approprié à un défi difficile. Les pièges peuvent 
avoir différentes façons d'être désamorcés ou neutralisés, 
avec des DD différents. Par exemple, un piège peut 
demander un test de DD modéré mais qui implique un 
risque (le PJ peut être attaqué ou placé dans une situation 
délicate), tandis qu'un DD difficile implique un risque 
réduit ou nul. Dans certains cas, vous pouvez permettre à 
un personnage qui obtient un succès difficile de trouver 
un moyen encore plus simple de désamorcer le piège. Un 
PJ qui, par exemple, réussit un test de Perception difficile 
peut remarquer le mur coulissant qui cache le panneau de 
contrôle du piège, après quoi un test de Larcin facile suffira 
pour utiliser les manettes qui contrôlent le piège. 

2. Déterminez de quelle façon le piège menace 
les personnages : un piège qui n'attaque qu'une seule 
fois doit avoir des valeurs différentes d’un piège qui 
peut attaquer plusieurs fois. De même, un piège qui 
attaque une vaste zone ou plusieurs personnages à la 
fois fonctionne différemment d’un piège qui ne met en 
danger qu'un seul personnage. 

Pièges à usage unique : les pièges à usage unique 
attaquent une fois et une seule. Un piège qui se recharge 
peut être un piège à usage unique si le personnage doit 
faire une action particulière pour le recharger. Un piège 
qui attaque à tous les rounds où vous vous trouvez sur une 
case n'est pas un piège à usage unique, car le personnage 
peut être paralysé sur cette case ou forcé d'y combattre. En 
revanche, un piège qui tire à chaque fois qu'on ouvre une 
porte est un piège à usage unique. Ce piège se recharge 
quand la porte est refermée mais les personnages peuvent 
laisser la porte ouverte ou ne plus l'utiliser. 

Un piège à usage unique utilise les dégâts limités du 
tableau. Pour un piège à usage unique qui affecte une 
seule cible, utilisez la colonne des dégâts Moyens. Pour un 
piège qui affecte une zone, utilisez la colonne des dégâts 
Bas. Pour un piège d'élite, utilisez la colonne de dégâts 
immédiatement supérieure (Bas devient Moyens, Moyens 
devient Élevés). 

Pièges à attaque continue : ces pièges attaquent continuel- 
lement les cibles tant qu'elles se trouvent dans la zone. 


DEGRÉ DE DIFFICULTÉ ET DÉGÂTS PAR NIVEAU 
Degré de iculté (DD) 
Niveau Facile Moyen Difficile 


âts normaux 
Moyens 


Élevés Élevés 


1-3 5 15 1d6+3  1d10+3 2d6+3 3d6+3 2d10 +3 3d8 +3 
4-6 7 12 17 1d6+4  1d10+4 2d8+4 3d6 +4 3d8 +4 3d10 +4 
19 8 14 19 1d8+5 2d6+5 2d8+5 3d8+5 3d10+5 4d8+5 
10-12 10 16 21 1d8+5 2d6+5  3d6+5 3d8+5 4d8+5 4410+5 
13-15 11 18 23 1d10+6 2d8+6 3d6+6 3d10+6 4d8+6 4d10 +6 
16-18 13 20 25 1d10+7 2d8+7 3d8+7 3d10+6 4d10 +7 4d12 +7 
19-21 14 22 27 2d6 +7 3d6 +8 3d8+7 4d8 +7 4410 +7 4d12 +7 
22-24 16 24 29 2d6 +8 3d6 +8 4d6 +8 4d8+8 4412 +8 5410 +8 
25-27 17 26 31 2d8 +9 3d8+9 4d6+9 4410 +9 5d10 +9 5d12 +9 
28-30 19 28 33 2d8+10 3d8+10 4d8 +10 4410 +9 5410+9 5412 +9 


Un piège à attaque continue utilise les dégâts normaux 
du tableau. Pour un piège à attaque continue qui n'affecte 
qu'une seule cible, utilisez la colonne de dégâts Moyens. 
Pour un piège qui affecte une zone, utilisez la colonne de 
dégâts Bas. Pour un piège d'élite, utilisez la colonne de 
dégâts immédiatement supérieure (Bas devient Moyens, 
Moyens devient Elevés). 

Pièges sans dégâts : les pièges qui n’infligent pas de 
dégâts peuvent tout de même nuire aux personnages (en 
bloquant leurs mouvements, en les affaiblissant ou en les 
ralentissant, etc.). Dans une situation sans combat, un 
piège sans dégâts ne représente pas forcément une grande 
menace, mais dans le cadre d’un combat, ce type de piège 
peut être aussi dangereux qu'une lutte avec un monstre. 
Vous êtes résolument dans le domaine de l'art lorsque vous 


créez un piège sans dégâts, n'ayez donc pas peur d'ajuster 
les px pour qu'ils soient basés sur le niveau de difficulté de 
la rencontre. Un effet de piège qui associe des dégâts à des 
effets sans dégâts devrait avoir une valeur de dégâts plus 
basse, équivalente à celle d’un piège de niveau inférieure. 

Pièges stressants : un piège stressant est comme un piège 
sans dégâts à ceci près qu'il pourrait infliger des dégâts si 
les personnages ne font pas une action particulière. Une 
pièce qui se remplit d’eau ou dont le plafond descend 
lentement sont des exemples de pièges stressants. Ce genre 
de piège fonctionne bien associé à un défi de compétences, 
reportez-vous aux pièges de la pièce inondable et de la 
pièce broyeuse dans les pages qui suivent. Ces deux pièges 
ont des caractéristiques correspondant à un piège de zone 
d'élite à attaque continue de leur niveau. 


10. Les pièges sans raison d’être : les pièges doivent 
garder quelque chose de précis ou servir à leurs concepteurs 
au combat. Les pièges qui n’ont pas de raisons apparentes 
d’être là risquent de déplaire à vos joueurs. 

9. Les pièges infaisables par leurs concepteurs : si les 
grottes de la bande de torves, armés de haches de pierre, sont 
protégées par une arbalète à répétition, vous devez avoir une 
bonne explication à fournir à vos joueurs. 

8. Les pièges systématiquement placés au même 
endroit : si vous placez un piège sur un coffre à trésor dans 
trois aventures successives, vous pouvez vous attendre à ce 
que vos joueurs ouvrent le prochain coffre en le balançant 
en bas d’un escalier. Il en va de même pour les statues et les 
portes. Ne placez des pièges sur des objets courants qu'avec 
parcimonie sans quoi vous risquez de lasser vos joueurs. 

7. Les pièges qui ruinent les préparatifs des P] : le palais 
de glace des géants du givre ne devrait pas contenir de pièges 
à feu. Vous pouvez toujours le justifier mais plutôt que de 
frustrer vos joueurs, pourquoi ne pas les laisser penser qu’ils 
sont astucieux en récompensant leurs préparatifs minutieux 
en vue d’un enfer truffé de pièges de glace ? 

6. Les pièges placés à des endroits insoupçonnables : 
il peut être « réaliste » et efficace de placer un piège dans 
un endroit inattendu, comme au beau milieu d’un couloir 
anodin. Mais en plaçant des pièges dans des lieux que les 
joueurs considèrent comme sûrs, vous risquez de les inciter à 
se méfier de tout. Si vos personnages en sont réduits à sonder 
chaque case avant d’avancer, le rythme de votre partie va 
considérablement ralentir. 


LE TOP 10 DES PIÈGES À ÉVITER 


5. Les pièges conçus pour contrer le voleur : si vos joueurs 
allouent des ressources au désamorçage de pièges, ne les 
pénalisez pas en plaçant des pièges encore plus difficiles à 
surmonter. Ils seront d'autant plus satisfaits de la justesse de 
leurs choix. 

4. Les pièges qui excluent un personnage du combat : le 
piège à fosse bien huilé de la salle de rencontre finale peut 
faire que le joueur dont le personnage tombe dans le piège 
s'ennuie pendant ce qui devrait être le moment le plus intense 
de l'aventure. 

3. Les pièges sans contre-mesures : un piège sans contre- 
mesures est à peu près aussi amusant qu’un combat contre 
un monstre qui ne subit pas de dégâts. Donnez toujours à vos 
joueurs divers moyens de venir à bout d’un piège. 

2. Les pièges qui ne rapportent pas d'expérience : les 
joueurs qui évitent un piège sur un simple jet de dé ou 
sur une brillante idée peuvent donner l'impression de ne 
pas avoir mérité leur réussite, pourtant, les priver de px 
équivaudrait à les priver de px après un combat réglé en un 
round. Ils ont beau être chanceux, cela n’en reste pas moins 
une belle victoire pour eux. Laissez-les en profiter. 

1. Les pièges trop dangereux : un piège peut sembler 
plus effrayant s’il inflige des dégâts massifs, cependant, voir 
son personnage tué en un coup par un piège invisible est à 
peu près aussi amusant que de trouver au petit matin une 
météorite sur le capot dévasté de sa voiture. 
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3. Déterminez les px du piège : lorsque vous 
déterminez les px d'un piège, vous avez besoin de 
connaître son niveau et son type (usage unique ou continu, 
standard ou élite). Les pièges à usage unique doivent 
être considérés comme des sbires. Les pièges à attaque 
continue, sans dégâts ou stressants doivent correspondre à 
des px standards ou d'élite. 


PIÈGES D'ÉLITE ET SOLO 

Vous pouvez vouloir qu'un piège soit un piège d'élite pour 
qu'il puisse prendre plus d'espace où qu'il inflige plus 

de dégâts que la version standard du même piège. Ne 
pensez pas pour autant qu'un piège d'élite implique plus 
de plaisir ou plus de danger. Ça peut être le cas, mais un 
piège que les personnages ne réussissent pas à éviter et 

qui leur inflige énormément de dégâts risque d'être bien 
moins amusant qu'un piège standard. De même, si vous 
augmentez le niveau d'une rencontre en y ajoutant un 
piège d'élite, mais que les personnages ne déclenchent pas 
ce piège, le défi représenté par la rencontre baisse dans des 
proportions conséquentes. 

La création d'un piège d’élite est similaire par bien 
des aspects à la création d'un monstre d'élite. Utilisez 
les pièges de ce chapitre et du Guide du Maitre comme 
modèle. Vous avez différentes options à votre disposition : 
augmenter le bonus d'attaque du piège de 2, augmenter ses 
dégâts, augmenter le nombre de ses attaques où augmenter 
la place qu’il occupe ou sa zone d'effet. 

Pour les pièges solo, vous pouvez considérer que la 
création d'un tel piège est un défi de compétences, vous 
pouvez également assembler différents pièges pour 
constituer une rencontre solo. La caractéristique d'une 
rencontre solo est qu'elle implique tous les personnages, un 
piège solo doit donc faire en sorte que chaque personnage 
puisse contribuer à sa neutralisation directement, ou au 
moins en réduisant les dégâts et autres effets désagréables 
que le piège peut engendrer au cours de la rencontre. 

De même, chaque personnage doit être mis en danger 
pendant une rencontre avec un piège solo. 


CARACTÉRISTIQUES DES PIÈGES D’ÉLITE ET SOLO* 
Standard ite 
#2 +4 


Bonus d'initiative 
Attaque contre CA** Niveau +5 Niveau +7 
Attaque contre autres défenses**  Niveau+ 3 Niveau + 5 
*Si vous souhaitez obtenir des caractéristiques telles que 
les défenses et la CA, reportez-vous à « Dégâts et objets » 
(Guide du Maître, page 65). 

+*Réduisez le bonus d'attaque de 2 pour les pouvoirs qui 


affectent plusieurs créatures. 
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EXEMPLES DE PIÈGE 


Chaque description de piège ci-dessous contient un 
paragraphe Tactique qui fournit quelques conseils et 
suggestions concernant l’utilisation du piège, de nombreux 
pièges proposent également des exemples de rencontre. 


Furtif niveau 4 


Baiser de la vierge 
175 px 


Piège 
En pénétrant dans une case, une section du plancher coulisse sur 
le côté et un pieu de pierre en jaillit, frappe la créature située sur 
la case et la pousse en arrière. Le pieu de pierre se retire aussitôt 
pour réenclencher le piège tant que la case est vide. 

Piège : une case contient un pieu qui inflige des dégâts et 
pousse la créature. Le pieu confère un abri tant que la 
créature est dans la case. 

Perception 

+ DD 17 : un panneau situé dans le plancher devant vous est 
légèrement abaissé, donnant à penser qu'il peut coulisser sur 
le côté. 

+ DD 22 : une autre section du plancher a du jeu lorsqu'on 
appuie dessus. I pourrait s'agir d’une trappe ou d'une plaque 
de pression. 

Déclencheur 

Le panneau du plancher glisse sur le côté et le pieu jaillit 
lorsqu'une créature pénètre sur la case. 

Attaque 

Action d'opportunité Corps à corps 

Cible : la créature qui a déclenché le piège 

Attaque : +7 contre Vigueur 

Réussite : 1d10 + 4 dégâts, et la cible est poussée de 2 cases 
dans la direction où le piège est conçu pour pousser. 

Contre-mesures 

+ Un personnage qui se tient sur la case d'un baiser de 
la vierge qui a raté son attaque peut l'empêcher de se 
réenclencher en coinçant un objet sur le trajet du pieu ou 
dans le panneau coulissant cachant le piège, ce qui demande 
un test de Larcin DD 12. 

+ Un personnage adjacent au piège peut neutraliser ou 
désamorcer un baiser de la vierge avec un test de Larcin DD 17. 


TACTIQUE 

Utilisez le baiser de la vierge avec d’autres pièges où 
pouvoirs de terrain afin qu'un personnage poussé atterrisse 
sur une autre case dangereuse. Placez le baiser de la vierge 
dans une case que les PJ doivent traverser, ils devront donc 
le désamorcer ou risquer de le déclencher plusieurs fois. 
Une rencontre peut inclure plusieurs baisers de la vierge 
avec des créatures en vol. 


EXEMPLE DE RENCONTRE 

Un groupe de nains maléfiques protège une pièce fortifiée 
truffée de pièges. Les marteleurs nains utilisent leur 
pouvoir de coup de bouclier pour pousser leurs ennemis 
dans les baisers de la vierge, tandis que les autres nains 
assurent leurs positions derrière les pièges. 


Rencontre de niveau 8 (1 825 px) 
+ 2 arbalétriers nains (artilleurs niveau 4 ; Bestiaire 
Fantastique, page 194) 
+ 3 marteleurs nains (soldats niveau 5 ; Bestiaire 
Fantastique, page 194) 
+ 5 pièges baiser de la vierge (furtifs niveau 4) 


Herse de fer Obstacle sbire 


Piège 


Lorsqu'on marche sur une plaque de pression, une lourde herse de 
fer tombe du plafond et bloque le passage. 


Piège : une herse tombe sur 2 cases adjacentes lorsqu'on marche 
sur une plaque de pression de 2 cases de large. Un panneau 
secret dissimule la manivelle qui permet de relever la herse. 

Perception 

+ DD 14: le sol est marqué par une rainure de 5 cm de large 
remplie de poussière et de graviers. 

+ DD 19 : une partie du plancher s'enfonce légèrement 
lorsqu'on appuie dessus. Il peut s'agir d’une fosse ou d’une 
plaque de pression. 

+ DD 24: un panneau dissimulé dans le mur et situé au-delà 
de la plaque de pression dissimule la manivelle qui permet de 
remonter la herse. 

Déclencheur 

Une herse tombe et bloque le passage lorsqu'une créature 
marche sur une plaque de pression. 

Attaque 

Réaction immédiate Zone 2 cases adjacentes 

Cible : chaque créature prise dans la zone 

Attaque : +10 contre Réflexes 

Réussite : 3d8 + 5 dégâts, et la cible est maîtrisée et à terre. 

Si la cible est déjà à terre, elle ne subit pas de dégâts mais son 
tour de jeu se termine aussitôt. 

Échec : demi-dégâts, et la cible est poussée de 1 case (lancez 
un d20 : 1-10 poussée en avant, 11-20 poussée en arrière). 

Contre-mesures 

+ Un personnage qui trouve la manivelle peut l’actionner avec 
un test d'Athlétisme DD 8. 

+ Un personnage adjacent au piège peut neutraliser ou 
désamorcer une herse ou une plaque de pression avec un 
test de Larcin DD 19. 

+ Un personnage maîtrisé peut utiliser une action d'évasion 
(DD 19) et se libérer, se déplaçant alors de 1 case mais en 
restant à terre. 

+ Un personnage qui n’est pas maîtrisé par la herse peut la 
forcer à se relever en réussissant un test de Force DD 24, 

+ Un personnage peut attaquer les barres de la herse (CA 8, 
Réflexes 8, Vigueur 8 ; pv 45). La destruction d’une barre libère 
suffisamment de place pour permettre à une créature de taille 
P ou M de se faufiler avec une action d'évasion (DD 14). La 
destruction de deux barres permet à une créature de taille G 
de se faufiler à travers (DD 19) les créatures de taille P ou M 
considèrent alors la case comme un terrain difficile. 


TACTIQUE 

Placez la plaque de pression déclencheuse au-delà de 

la herse afin de séparer le groupe, commencez alors 

une rencontre de combat. Vous pouvez également faire 

fuir un monstre et faire tomber la herse sur les PJ qui le 
poursuivent. Utilisez plusieurs herses pour isoler les PJ dans 
une pièce et attaquez-les avec des monstres qui disposent 
d'attaques à distance ou d'attaques immatérielles. 


EXEMPLE DE RENCONTRE 

Un aventurier, prisonnier d’une herse, s'est fait dévorer par 
des charognards rampants, avant de revenir sous la forme 
d'un fantôme. I] traque désormais d’autres aventuriers 
pour leur offrir un destin similaire, les charognards et 
leurs maîtres troglodytes viennent voir ce qui se passe 
lorsque le bruit de la herse retentit à nouveau. 


Rencontre de niveau 7 (1 525 px) 

+ 2 charognards rampants (contrôleurs de niveau 7 ; 
Bestiaire Fantastique, page 42) 

+ 1 piège de herse de fer (obstacle de niveau 7) 

+ 1 fantôme hante-piège (chasseur de niveau 8 ; Bestiaire 
Fantastique, page 112) 

+ 2 mutilateurs troglodytes (soldats de niveau 6 ; 
Bestiaire Fantastique, page 256) 


ce inondable Mitrailleur d’élite de niveau 8 
e 700 px 


Lorsqu'un personnage pénètre sur la case centrale de la pièce, des 
portes de fer renforcées s'abattent et verrouillent les sorties, un visage 
gravé dans le mur ouvre la bouche et se met à cracher un jet d'eau 
continu dans la pièce. Chaque porte de fer peut être ouverte pour 
éviter la noyade maïs elles sont toutes équipées de trois serrures. 


Piège : la pièce est scellée et se remplit d'eau lorsqu'on marche 
sur une plaque de pression. 

Perception 

+ DD 14: le visage gravé dans la pierre semble avoir une 
mâchoire mobile. 

+ DD 19 :une partie du plancher a du jeu lorsqu'on appuie 
dessus. Il pourrait s'agir d’une fosse ou d’une plaque de pression. 

+ DD 24 : une rainure est dissimulée au-dessus de chaque 

issue. Quelque chose pourrait en tomber. 

ative +4 

Déclencheur 

Le piège est déclenché lorsqu'une créature pénètre dans la case 
piégée. Une fois le piège enclenché, les portes de fer s’abattent. 
Déterminez l'initiative. Au décompte d'initiative du piège, l'eau 
commence à jaillir des visages gravés sur les murs. 

Attaque 

Action simple Zone la pièce entière 

Cible : chaque créature prise dans la zone 

Effet : au décompte d'initiative du piège, le niveau d’eau dans la 
pièce monte. L'eau a les effets suivants à chaque round : 
Round 1—Pas d'effet sur les créatures de taille M. La pièce est 
un terrain difficile pour les créatures de taille P. 

Round 2- La pièce est un terrain difficile pour les créatures de 
taille M. Les créatures de taille P doivent nager. 

Round 3-Toutes les créatures doivent nager. 

Round 4—La pièce est remplie d’eau. Toutes les créatures 
doivent nager sous l’eau. 

Contre-mesures 

+ Un personnage adjacent à la case piégée peut neutraliser le 
déclenchement du piège avec un test de Larcin DD 19. 

+ Un personnage adjacent à l’une des portes peut l'ouvrir partiel- 
lement avec un test de Larcin DD 24. La pièce se remplit alors 
d’eau en deux fois plus de rounds, le résultat du round 1 arrive au 
round 2, celui du round 2 arrive au round 4, et ainsi de suite. 

+ Un personnage adjacent à l’une des portes peut utiliser une clé 
pour ouvrir l’une des trois serrures, si le personnage a la bonne clé. 

+ Un personnage adjacent à l’une des portes peut ouvrir l’une 
de ses serrures avec un test de Larcin DD 19. 

+ Un personnage adjacent aux gravures dans le mur peut réduire le 
débit de l'eau dans la pièce de 1 round en fermant partiellement la 
bouche sculptée avec un test de Force DD 14. Pour chaque round 
où la bouche est maintenue partiellement fermée, l'eau continue 
de couler mais plus lentement. Tous les 3 rounds où la bouche est 
maintenue partiellement fermée, le niveau d’eau monte comme 
s’il s'était écoulé un seul round (cf. « Effet » ci-dessus). 

+ Un personnage adjacent à l’une des portes peut essayer de 
l’enfoncer avec un test de Force DD 30. 

+ Un personnage adjacent à l’une des portes peut l’attaquer et 
essayer de la briser (CA 5, Vigueur 10, Réflexes 5 ; pv 80). 
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CONCEPTION DES PI 


TACTIQUE 

Ne vous préoccupez pas de physique des fluides ici. Une 
pièce qui se remplit inexorablement d’eau constitue une 
scène sympa, pas un calcul savant de la pression de l'eau ou 
du volume d’un cube. Cela dit, n'oubliez pas l'architecture 
générale du donjon et le lieu d’où l'eau s'écoule. Le 
déclenchement de ce piège peut conduire les aventuriers à 
découvrir un nouveau secteur du donjon jusqu'alors inondé. 


Lorsqu'un personnage pénètre sur la case centrale de la pièce, des 
portes de fer renforcées s'abattent et bloquent les entrées, et deux 
murs opposés commencent à se rapprocher l’un de l'autre. Chaque 
porte de fer peut être ouverte pour éviter de se retrouver piégé, 
mais elles sont toutes équipées de trois serrures. 


Piège : une case de la pièce est une dalle de pression qui 
déclenche le rapprochement des murs lorsqu'on marche dessus. 

Perception 

+ DD 16: de légères éraflures sur les murs et le plafond 
laissent à penser que les murs peuvent se déplacer vers 
l'intérieur de la pièce. 

+ DD 21 : une partie du plancher a du jeu lorsqu'on appuie 
dessus. Il pourrait s'agir d’une fosse ou d’une plaque de pression. 

+ DD 26 : une rainure est dissimulée au-dessus de chaque 
issue. Quelque chose pourrait en tomber. 

Initiative +4 VD 1 (adapter cette vitesse à la taille 

de la pièce) 

Déclencheur 

Le piège est déclenché lorsqu'une créature pénètre sur la case 
piégée, habituellement placée au milieu de la salle. Une fois 
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le piège déclenché, les portes de fer s’abattent. Déterminez 
l'initiative. Au décompte d'initiative du piège, les murs se 
rapprochent. 

Attaque 

Action simple Zone la pièce entière 

Cible : chaque créature prise dans la zone 

Effet : au décompte d'initiative du piège, chaque mur se déplace 
vers l’intérieur de 1 case. Les créatures adjacentes au mur 
sont automatiquement poussées de 1 case. Lorsque les murs 
broyeurs ne sont plus éloignés que de 1 case, ils attaquent 
toutes les créatures situées dans la pièce jusqu’à ce qu’elles 
soient toutes mortes d'écrasement. 

Attaque : +14 contre Vigueur 

Réussite : 3d6 + 5 dégâts. 

Échec : demi-dégâts. 

Contre-mesures 

+ Un personnage adjacent à la case piégée peut neutraliser ou 
désamorcer le déclencheur du piège avec un test de Larcin DD 26. 

+ Un personnage adjacent à l’une des portes peut essayer de la 
désamorcer avec un test de Larcin DD 26. 

+ Un personnage adjacent à l’une des portes peut utiliser une clé 
pour ouvrir l’une des trois serrures, si le personnage a la bonne clé. 

+ Un personnage adjacent à l’une des portes peut ouvrir l’une 
de ses serrures avec un test de Larcin DD 21. 

+ Un personnage adjacent à l’un des murs mobiles peut 
empêcher sa progression avec un test de Force DD 21. Siles 
murs se retrouvent à 1 case l’un de l’autre, le DD monte à 26. 
Tous les personnages peuvent aider celui qui fait le test. 

+ Un personnage adjacent à l’une des portes peut essayer de 
l'enfoncer avec un test de Force DD 25. 

+ Un personnage adjacent à l’une des portes peut l’attaquer et 
essayer de la briser (CA 5, Vigueur 10, Réflexes 5 ; pv 80). 


JULIE DILLON 


TACTIQUE 
Le danger de ce piège dépend de la taille de la pièce et de 
12 vitesse des murs. Au moins l’une des portes doit être 
accessible lorsque les murs ne sont plus qu'à 1 case de 
distance, laissant ainsi aux PJ une chance de s'échapper. 
Vous pouvez remplacer le déclencheur par une action 
donnée, comme un levier actionné par un ennemi. Ceci 
sera d'autant plus intéressant si l'ennemi est engagé dans le 
combat. La pièce peut également avoir de hauts murs avec 
une ouverture au sommet. Le grand méchant et ses sbires 
peuvent contempler les PJ d'en haut et les attaquer, les PJ 
peuvent également essayer de s'échapper par cette issue. 
Pour corser les choses, vous pouvez confronter les PJ à 
ce piège et à un groupe de monstres qui ont déphasage. Les 
créatures déphasées entrent et sortent de la pièce en traversant 
les murs broyeurs et en se réfugiant derrière les cases vides 
derrière les murs pour se mettre à l'abri des attaques. 


Mitrailleur sbire de niveau 14 
250 px 


Rocher géant roulant 


Lorsque ce piège est déclenché, un énorme rocher est lâché 
et traverse un faux mur. Il commence à rouler dans la pièce, 
écrasant tout sur son passage. 


Piège : un déclencheur de votre choix libère un rocher éloigné 
qui commence à dévaler vers la zone déclencheuse, il roule 
jusqu’à être stoppé. 

Perception 

+ DD 23 : un personnage à proximité du faux mur peut se 
rendre compte qu’il est très fin et qu’il sonne creux. 

+ DD 28 : un personnage peut s’apercevoir que le déclencheur 
est sous tension et qu’il peut déclencher quelque chose. 

Initiative +2 VD 8 (modifiez cette vitesse en 

fonction de la longueur de la pente 
et de la vitesse des personnages) 


Déclencheur 

Le déclencheur peut être un ennemi qui actionne un levier, un 
personnage qui appuie sur le mauvais bouton, ou quelqu'un 
qui retire une gemme de l'œil d’une statue. Lorsque le piège 
est déclenché, déterminez l'initiative. À son décompte 
d'initiative, le rocher se déplace. 

Attaque 

Action simple Zone attaque de piétinement dans 

ou Interruption immédiate les cases parcourues par le rocher 

Piétinement : à chaque tour de jeu, le rocher se déplace de 
sa VD et traverse l’espace des créatures sur son trajet. Ce 
déplacement ne provoque pas d'attaque d'opportunité. Le 
rocher peut terminer son mouvement sur une case occupée. 
Les créatures situées dans l’espace du rocher au début de leur 
tour de jeu bénéficient d’un abri et peuvent agir normalement. 
Lorsque le rocher pénètre dans l'espace d’une créature, il 
effectue une attaque de piétinement. Si une créature pénètre 
dans une case occupée par le rocher, le rocher effectue une 
attaque de piétinement en action libre. 

Attaque de piétinement : +17 contre Réflexes 

Réussite : 3410 + 6 dégâts, et la cible est à terre. 

Échec : demi-dégâts 

Contre-mesures 

+ Un personnage adjacent au rocher peut le stopper avec 
un test d'Athlétisme DD 28. Cette attaque provoque une 
attaque de piétinement en interruption immédiate de la part 
du rocher, et le test d’Athlétisme du personnage échoue si 
l'attaque de piétinement du rocher touche. 

+ Un personnage adjacent au déclencheur (ou au lieu 
depuis lequel le déclencheur est activé) peut neutraliser le 
déclencheur avec un test de Larcin DD 23. 

+ Un personnage adjacent au rocher peut, avant qu'il ne se 
mette à rouler, neutraliser le piège avec un test de Larcin DD 
23. Le personnage doit avoir brisé le mur factice au préalable 
(CA 4, Vigueur 12, Réflexes 4 ; pv 30). 
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TACTIQUE 

Ce piège est très simple. Le grand rocher roule, écrasant tout 
sur son passage. Réfléchissez à la façon dont le rocher va finir 
sa course, Va-t-il s'écraser sur un obstacle, va-t-il traverser 

un mur, ouvrant ainsi un passage sur une pièce inexplorée, 
va-t-il remonter sur une rampe pour revenir en arrière ou 
va-t-il s'élancer d’une falaise pour aller s'écraser sur des 
bâtiments au loin ? Vous pouvez combiner plusieurs pièges 

à rocher dans une pièce équipée de rampes de chaque côté, 
provoquant ainsi le va-et-vient des rochers dans la pièce. 
Une pièce plus élaborée pourrait contenir des rochers dont 
les trajets s'entrecroisent, forçant ainsi les créatures qui s'y 
trouvent à être continuellement en mouvement. 


Statue étrangleuse meurtrière 


Piège 
Cette statue est celle d’un humanoïde masqué, tenant une chaîne 


cloutée de méchante allure dans chaque main. Lorsqu'une 
créature s'approche, elle s'anime et frappe de ses chaînes. 


Piège : lorsque le piège est déclenché, cette statue de taille 
M attaque les ennemis à proximité de ses chaînes, les 
maintenant en place et les pressant pour en extraire la vie. 

Perception 

+ DD 20 : juste avant qu’un personnage ne pénètre dans la 
zone d'attaque de la statue, le personnage remarque qu’elle 
bouge légèrement, comme si elle était prête à bondir. 

+ DD 25 : le personnage remarque un groupe de très fines 
runes légèrement gravées sur le socle de la statue. 

Autres compétences : Arcanes 

+ DD 25 : le personnage réalise que la statue a été fabriquée à 
l’aide de la magie, et qu’elle pourraît être dangereuse, voire de 
nature animée. 

+ DD 28 : un test d’Arcanes pour détecter la magie permet 
au personnage de percevoir une aura arcanique qui entoure 
le piège (5 cases dans toutes les directions) et de reconnaître 
qu'il pourrait s'agir d’une zone déclencheuse pour un effet. 

Déclencheur 

Lorsqu'un ennemi pénètre dans l'aura magique qui irradie sur 
les 5 cases autour de la statue, la statue s'anime et effectue 
l'attaque suivante contre lui au prix d’une réaction immédiate 


à la place d’une action simple. Déterminez ensuite l'initiative 
de la statue. Elle agit à chaque round de ce tour, jusqu’à ce 
qu'aucune créature ne soit dans sa zone déclencheuse. 

Initiative +2 

Attaque + nécrotique 

Réaction immédiate 

ou Action simple 

ou Action d'opportunité 

ou Action libre 

Cible : une créature 

Attaque : +19 contre Réflexes 

Réussite : 1410 + 7 dégâts, et la cible est maîtrisée et subit 10 
dégâts nécrotiques continus. 

Spécial : la statue ne peut pas avoir plus de deux créatures 
maîtrisées à la fois, et si elle en maîtrise deux, elle ne peut 
pas effectuer d'autre attaque jusqu'à ce qu'elle relâche 
une créature ou qu’une créature s'échappe. La statue peut 
relâcher une créature de son état maîtrisé à n'importe quel 
moment au prix d’une action libre. 

Contre-mesures 

+ Un personnage maîtrisé peut utiliser une action d'évasion 
(DD 25) pour se libérer et mettre fin aux dégâts nécrotiques. 

+ Au prix d’une action simple, une créature adjacente à la 
statue peut perturber l’enchantement de contrôle avec un 
test de Larcin ou d'Arcanes DD 20. Cela rend la statue inerte 
jusqu’au début du tour de jeu suivant de cette créature et 
oblige la statue à relâcher toute créature qu’elle maîtrise. 

Si ce test échoue de 5 ou plus, la statue peut à la place 
effectuer l'attaque ci-dessus contre la créature, mais au prix 
d’une action d'opportunité plutôt qu'une action simple. 

+ La réussite d’un défi de compétences de complexité 1 
(4 succès avant 3 échecs) utilisant Larcin ou Arcanes 
désactive la statue. Les personnages qui tentent cette 
opération doivent être adjacents à la statue. Chaque 
tentative se fait au prix d’une action simple, et à chaque 
échec, la statue peut effectuer une attaque au prix d'une 
action libre contre la créature qui a échoué (si la statue 
maîtrise déjà deux adversaires, elle en relâche un avant 
d'effectuer cette attaque). 

# La statue a CA 10, Réflexes 10, Vigueur 28, et 200 pv. 
Lorsqu'elle est réduite à O point de vie, le piège est détruit. 


Corps à corps 5 


AMUSANTS 


10. Récompensez les PJ avec un trésor : peut-être que 
le squelette de la dernière victime est encore empalé sur la 
pique, bourse de ceinture comprise. 

9. Révélez un détail d’univers : le bloc qui tombe du 
plafond révèle peut-être les sculptures nécromantiques qui 
représentent la véritable divinité du temple. 

8. Faites rencontrer le gardien des pièges : les PJ peuvent 
découvrir des indices sur des pièges à venir (en supposant que 
le gardien des pièges, rusé, ne trouve pas moyen de les duper). 

7. Donnez un indice d'aventure : la herse de fer qui s’abat 
pour enfermer les PJ dan le hall des lames tournoyantes 
dissimule une représentation du complexe souterrain dans 
la disposition de ses barres. C’est une cartel! 

6. Donnez aux personnages quelque chose à apprendre: 
si l'acte d’ôter la gemme verte déclenche le piège de la statue, 
celui de marcher sur la mosaïque verte au sol sonne l’alarme, 
et celui de tourner la manivelle à poignée verte fait pivoter 
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le pont de travers, les PJ y réfléchiront peut-être à deux fois 
avant d'ouvrir cette porte géante de couleur verte. 

5. Révélez une nouvelle section du donjon : un tunnel 
pourrait permettrait d'accéder à la fosse à piques de sorte 
que les corps et les objets de valeur puissent être récupérés 
sans entreprendre une escalade risquée dans la fosse. 

4. Associez-le à d’autres pièges : un coffre piégé est un 
peu plus intéressant lorsqu'il se trouve sur les genoux d'une 
statue au souffle de feu dans une pièce dont les murs tirent 
des fléchettes empoisonnées. 

3. Donnez le contrôle aux PJ: les PJ réamorcent le piège 
et amènent leur adversaire à marcher dessus. 

2. Laissez tous les PJ apporter leur contribution : 
peut-être que le magicien peut effectuer un test d’Arcanes 
pour découvrir le panneau caché par une illusion, Ou 
peut-être que le guerrier peut tenir le piège ouvert avec un 
test de Force. 

1. Associez-le à du combat : une pièce avec des fosses est 
plus intéressante si les PJ peuvent y pousser des monstres. 


TACTIQUE 

Ces gardiens simples mais efficaces se trouvent souvent 
par deux près d'une porte ou dressés au-dessus d'une 
cache au trésor. Le piège est doté d’une lueur d'intelligence 
magique et il est magiquement doté d’un instinct 
rudimentaire de survie. Lorsqu'une créature essaie de 
désamorcer le piège, la statue étrangleuse meurtrière lâche 
d’autres créatures maîtrisées afin d'attaquer la menace. Ce 
soupçon d'intelligence lui permet aussi de différencier les 
amis des ennemis. 


EXEMPLE DE RENCONTRE 

Typiquement postée là par un chef mauvais ou par 

une créature qui accorde de l’importance à ses biens 

ou à sa solitude, ces pièges peuvent s'accompagner de 
plusieurs monstres, si possible un mélange de contrôleurs, 
d’artilleurs et même d'un chasseur ou d'un franc-tireur. 


Rencontre de niveau 16 (7 000 px) 

+ 1 bodak furtif (chasseur de niveau 16 ; Bestiaire 
Fantastique, page 39) 

+ 2 statues étrangleuses meurtrières (mitrailleurs de 
niveau 16) 

+ 1 disciple de Zéhir maléficié yuan-ti (contrôleur de 
niveau 17 ; Bestiaire Fantastique, page 270) 

+ 1incantateur maléficié yuan:ti (artilleur de niveau 15 ; 
Bestiaire Fantastique, page 269) 


Dalles élémentaires 


P 


Le sol de la zone est criblé de dalles qui se transforment sous vos 
yeux. Parfois, chaque dalle ressemble à de la pierre qui ondule 
comme de l'eau ; puis elle se transforme en glace bouillonnante. 
Plus tard, la dalle danse sous forme de brume couleur flamme qui 
crépite avant de se muer en piques d'électricité. Vous ne savez pas 
ce que sont ces dalles, mais elles sont visiblement instables. 


Piège : chacun de ces pièges possède huit dalles placées 
stratégiquement, et chaque fois qu'une créature pénètre 
dans l’espace de l’une d’entre elles, elle est attaquée par une 
forme aléatoire d'énergie élémentaire. De plus, de temps 
à autre, lorsque des créatures sont très proches des dalles, 
l’une d’entre elles au hasard entre en éruption, arrosant la 
zone de dangereuse énergie élémentaire. Ce piège a deux 
déclencheurs et deux attaques. 

Perception 

+ Aucun test de Perception n’est nécessaire pour remarquer 
les dalles parce qu’elles sont tout à fait visibles. 

+ DD 25 : le personnage remarque un appareil de focus situé à 
l'écart. L'appareil contrôle probablement la magie des dalles. 

Autres compétences : Arcanes 

+ DD 25 : le personnage réalise que les dalles sont en train de 
canaliser l'énergie du Chaos Élémentaire, et chacune d’une 
manière dangereusement instable. 

+ DD 30: le personnage reconnaît l'appareil de focus comme 
une pierre du chaos, le focus nécessaire au contrôle de ce type 
de piège, qui peut être mise en surcharge par une attaque 
appropriée ou en la manipulant d’une certaine façon. Une 
manipulation réussie nécessite qu'un personnage utilise la 
même énergie que la dalle est en train de cracher au round 
pendant lequel ce personnage tente de manipuler l'appareil. 

Déclencheur 1 

Une créature pénètre dans une case qui contient une dalle 
élémentaire. Le piège effectue alors l'attaque suivante. 


Attaque + Variable 

Action d'opportunité Corps à corps 1 

Cible : la créature qui a déclenché le piège 

Attaque : +19 contre Vigueur 

Réussite : 2d8 + 7 dégâts d’un type déterminé par un jet de d6 
(1, acide ; 2, électricité ; 3, feu ; 4, force ; 5, froid ; 6, tonnerre), 
et la cible est ralentie (sauvegarde annule). 

Déclencheur 2 

Une fois que des créatures ennemies sont dans la zone de 
rencontre, déterminez l'initiative. Au décompte d'initiative 
du piège, une dalle élémentaire prise au hasard explose en 
dégageant de l'énergie originelle, et effectue l'attaque suivante. 

Initiative +2 

Attaque + Variable 

Action simple Explosion de proximité 5 

Cible : chaque créature prise dans l'explosion 

Attaque : +19 contre Réflexes 

Réussite : 1410 + 7 dégâts d’un type déterminé par un jet de d6 
(1, acide ; 2, électricité ; 3, feu ; 4, force ; 5, froid ; 6, tonnerre), 
et la cible est ralentie (sauvegarde annule). L'explosion crée une 
zone de terrain difficile jusqu’à la fin du tour de jeu suivant du 
piège. Le type d'énergie détermine également les vulnérabilités 
momentanées de la pierre du chaos (Cf. Contre-mesures). 

Contre-mesures 

+ La réussite d’un défi de compétences de complexité 1 
(4 succès avant 3 échecs) en utilisant Larcin ou Arcanes 
désamorce le piège. Les personnages qui désamorcent les 
dalles élémentaires doivent être adjacents à la pierre du chaos 
pour effectuer une tentative. Chaque tentative nécessite 
une action simple. Quand un test échoue, toutes les dalles 
explosent et attaquent avec l'explosion de proximité. 

+ La pierre du chaos a CA 14, Réflexes 14, Vigueur 28, et 
100 pv. Lorsqu'elle est réduite à O point de vie, le piège est 
détruit. Lorsque le piège de dalles élémentaires attaque 
avec une explosion de proximité, le focus pierre du chaos 
est particulièrement susceptible au même type d'attaque 
jusqu’au début du tour de jeu suivant du piège. Pendant ce 
temps, une attaque réussie contre la pierre du chaos qui inflige 
le même type de dégâts que l'attaque la plus récente du piège 
réussit un coup critique contre la pierre du chaos. 


TACTIQUE 

L'emplacement de ces dalles semble aléatoire, mais, 

dans leur intelligence, les concepteurs du piège les ont 
dispersées de façon démente mais logique. Les dalles sont 
placées de sorte à exploiter les pouvoirs qui exercent des 
déplacements forcés ou qui annulent la prise en tenaille ou 
d’autres options de positionnement avantageux au combat. 


EXEMPLE DE RENCONTRE 

On trouve ces pièges dans les repères de créatures 
élémentaires ou de démons, une association judicieuse vu 
leurs résistances naturelles aux types de dégâts que ces 
dalles instables projettent. 


Rencontre de niveau 15 (6 600 px) 

+ 2 titans de la terre (brutes d'élite de niveau 16 ; 
Bestiaire Fantastique, page 126) 

+ 1 piège de dalles élémentaires (obstacle de niveau 16) 

+ 2 immoliths (contrôleurs de niveau 15 ; Bestiaire 
Fantastique, page 59) 
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CONCEPTION DES PIÈGES 


Chasseur fantôme hasseur niveau 
Piège 2 000 px 


Le vent souffle fort autour de vous et se condense en une silhouette 
fantomatique ressemblant à peu près à un gros prédateur félin. 
Elle attaque puis disparaît sans laisser de traces. 


Piège : un chasseur fantôme apparaît et disparaît, et attaque 
les créatures situées dans une zone définie dont la taille ne 
dépasse normalement pas 8 cases de côté. 

Perception 

+ DD 20: le personnage remarque que, dans la zone, les 
ombres jouent curieusement avec la lumière, comme si des 
créatures fantomatiques s’y déplaçaient. 

+ DD 25 : le personnage remarque un étrange totem dissimulé 
dans un coin de la zone. 

Autres compétences : Arcanes 

+ DD 29 : après que les personnages ont aperçu le totem, un 
test d’Arcanes pour détecter la magie détermine que l’objet 
est parcouru d'énergie primale. 

Déclencheur 

Lorsqu'un ennemi pénètre dans la zone du piège, le chasseur 
fantôme effectue les deux attaques suivantes aux décomptes 
d'initiative 25 et 20. Si un ennemi est actuellement adjacent 
au totem (le focus du piège) ou le tient, le chasseur fantôme 
attaque cette créature plutôt qu’un ennemi au hasard. 

Attaque 1 

Action simple Corps à corps 1 

Spécial : cette attaque se recharge sur un jet de 6 sur un d6. 
Le chasseur fantôme utilise cette attaque en premier au 
cours d’une rencontre. Puis, à chacun de ses tours suivants, 
effectuez un jet de recharge avant l'attaque. Si la recharge 
réussit, il effectue cette attaque plutôt que l'attaque 2. 

Cible : une créature 

Attaque : +23 contre CA 

Réussite : 3d8 + 7 dégâts, puis la cible est affaiblie et ralentie 
(sauvegarde annule les deux). 

Attaque 2 

Action simple 

Cible : une créature 

Attaque : +23 contre CA 

Réussite : 2d8 + 7 dégâts. 

Contre-mesures 

4 La réussite d'un défi de compétences de complexité 1 (4 succès 
avant 3 échecs) en utilisant Nature ou Arcanes sur le totem 
désactive le piège. Les personnages qui désactivent le chasseur 
fantôme doivent tenir le totem. Chaque tentative se fait au prix 
d'une action simple. Si le défi de compétences échoue, le totem 
explose et effectue l'attaque suivante. 

Réaction immédiate Explosion de proximité 5 
Cible : chaque créature prise dans l'explosion 
Attaque : +21 contre Réflexes 
Réussite : 3d8 + 7 dégâts. 
+ Le chasseur fantôme n’attaque pas à l'extérieur de la zone 
du piège, à moins que le totem n’en soit retiré. Si c'est le cas, 
le chasseur fantôme attaque uniquement une créature qui se 
trouve adjacente au totem ou qui le tient. 


Corps à corps 1 


TACTIQUE 

La nature fantomatique du chasseur fantôme ainsi que 
son lien à une zone en font un gardien idéal pour les 
endroits abritant un trésor, les zones où l’on exécute des 
rituels, mais aussi les appareils ou les lieux d’importance 
capitale. Des concepteurs de pièges encore plus rusés 
pourraient avoir mis le focus totem en évidence pour 
tenter ceux qui sont formés en Nature ou en Arcanes à 
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le désamorcer, en sachant que le chasseur fantôme les 
harcèlera tant que la tâche ne sera pas accomplie. 


EXEMPLE DE RENCONTRE 

Des dragons et d'autres créatures puissantes possédant 
d'énormes trésors, ou des repères encombrés, utilisent de 
tels pièges pour se protéger ainsi que leurs possessions. 


Rencontre de niveau 20 (15 400 px) 

+ 1 vieux dragon vert (contrôleur solo de niveau 19 ; 
Bestiaire Fantastique, page 88) 

+ 1 piège de chasseur fantôme (chasseur de niveau 18) 

+ 4 matraqueurs ogres (sbires de niveau 16 ; Bestiaire 
Fantastique, page 198) 


Gardien niveau 20 
800 px 


Chambre forte d 


Piège 


La serrure hautement compliquée de cette chambre forte vous paraît 

bien pénible à crocheter... en fait, vous n'avez pas idée à quel point. 

Piège : l'ouverture de cette serrure complexe nécessite un 
défi de compétences, et chaque mauvais geste a de graves 
conséquences pour ceux qui tentent de l'ouvrir mais aussi 
pour ceux qui sont à proximité. 

Perception 

+ Aucun test n’est nécessaire pour remarquer qu'il s’agit d’une 
serrure complexe réservée aux portes de chambres fortes. 
Elle est composée de nombreux mécanismes qui doivent être 
crochetés ou désamorcés avant qu'on ne puisse ouvrir la porte. 

+ DD 22 : le personnage remarque que certains des 
mécanismes de la serrure sont ornés de runes magiques. 

Autres compétences : Larcin 

+ DD 22 : six serrures séparées doivent être désamorcées dans 
une séquence précise avant de pouvoir ouvrir la porte. 

Autres compétences : Arcanes 

+ DD 27: une fois les runes aperçues, elles peuvent être 
identifiées comme des symboles abyssaux de douleur, de 
terreur et de mort. 

Déclencheur 

Le piège est un défi de compétences de complexité 2 (6 succès 
avant 3 échecs) qui nécessite un test de Larcin DD 22 à chaque 
succès. À chaque échec, le piège effectue l'attaque suivante. 
Chaque tentative pour désamorcer une serrure se fait au prix 
d'une action simple. À chaque succès ou échec, une autre 
tentative pour désamorcer une serrure doit être effectuée avant 
la fin du tour de jeu suivant de la créature ayant effectué la 
tentative, sinon le défi comptabilise un échec supplémentaire. 
Au troisième échec, toutes les serrures reprennent leur position 
initiale et la menace immédiate prend fin, mais le défi de 
compétences doit être recommencé. 

Attaque + nécrotique, psychique 

Réaction immédiate Proximité décharge 5 

Cible : chaque créature prise dans la décharge 

Attaque : +21 contre Vigueur 

Réussite : 2d6 + 7 dégâts nécrotiques, et la cible subit 10 
dégâts psychiques continus et un malus de -2 aux tests de 
caractéristique et de compétence (sauvegarde annule les deux). 

Contre-mesures 

+ Un personnage peut préparer une action simple pour 
effectuer un test d’Arcanes DD 22 lorsque quelqu'un échoue 
à un test de Larcin au cours du défi de compétences pour 
ouvrir la chambre forte d’agonie. Si le test d’Arcanes est 
réussi, l'échec dans le cadre du défi est toujours comptabilisé, 
mais l'attaque de décharge est annulée. 

+ La serrure a CA 20, Réflexes 20, Vigueur 25 et 400 pv. Si elle 
est détruite, le piège est désamorcé. 


NICOLE ASHLEY CARDIFF 


TACTIQUE 

Simple, facile d'emploi et efficace, la chambre forte 
d’agonie empêche merveilleusement bien les intrus de 
s'approcher des objets de valeurs et des endroits sensibles. 
Certaines créatures créent ou modifient une chambre 
forte d'agonie en la dotant de signaux qui avertissent des 
monstres ou des gardes à proximité lorsque quelqu'un 
échoue à sa première tentative du défi de compétences, ce 
qui augmente le danger au moment le plus inopportun. 


EXEMPLE DE RENCONTRE 

Une chambre forte d’agonie est habituellement gardée 
par des contrôleurs et des soldats. En effet, leur aptitude à 
exercer un contrôle sur les déplacements rend la décharge 
débilitante du piège plus difficile à éviter. 


Rencontre de niveau 21 (17 600 px) 

+ 1 hiérophante nécroprêtre (contrôleur d'élite de 
niveau 21 ; Bestiaire Fantastique, page 207) 

+ 1 piège de chambre forte d'agonie (gardien de niveau 20) 

+ 3 vagabonds pourrissants (soldats de niveau 20 ; 
Bestiaire Fantastique, page 262) 


Vapeur mange-vie Obstacle niveau 22 
Dan 4150 px 


Dans un sifflement violent, un gaz violet teinté de bleu remplit la 
pièce en tourbillonnant sur lui-même. Chaque bouffée du produit 
immonde vous vide de votre force et draine votre essence vitale. 


Risque : ce gaz étrange vole la vie de ceux qui s'y trouvent. 

Perception 

+ Aucun test n’est nécessaire pour apercevoir le gaz. 

Autres compétences : Arcanes 

+ DD 24: le personnage reconnaît que les vapeurs sont 
capables de drainer la vie. 

Déclencheur : 

Lorsqu'une créature vivante débute son tour de jeu dans le gaz, 
celui-ci effectue l'attaque suivante. 

Attaque + nécrotique, poison 

Action d'opportunité Zone l’ensemble de la pièce 

Cible : chaque créature vivante qui débute son tour de jeu dans 
le gaz 

Attaque : +23 contre Vigueur 

Réussite : 1410 + 6 dégâts de poison, et 10 dégâts nécrotiques 
continus (sauvegarde annule). Premier jet de sauvegarde raté : 
les dégâts continus passent à 15 dégâts nécrotiques. Second 
jet de sauvegarde raté : la cible perd une récupération. 

Contre-mesures 

+ Une attaque de proximité ou de zone dotée du mot-clé 
radiant neutralise la vapeur dans les cases affectées jusqu'à 
la fin du tour de jeu suivant de l'attaquant (ou, dans le 
cas d’un périmètre, jusqu’à ce que le périmètre prenne 
fin). Ceux qui débutent leur tour de jeu dans des cases 
neutralisées ne sont pas attaqués. 


TACTIQUE 

Les mort-vivants utilisent ces obstacles pour en baigner des 
endroits de pouvoir et des caches au trésor et ainsi profiter 
de leur aptitude à infliger des dégâts aux vivants. Une 

liche pourrait cacher son phylactère au sein d’une grande 
étendue de ces vapeurs. 
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EXEMPLE DE RENCONTRE 


Des mort-vivants sont tapis dans ces étranges vapeurs 
violettes. 


Rencontre de niveau 22 (22 650 px) 

+ 4 goules abyssales myrmidones (sbires de niveau 23 ; 
Bestiaire Fantastique, page 147) 

+ 1 momie géante (brute de niveau 21 ; Bestiaire 
Fantastique, page 191) 

+ 1 piège vapeur mange-vie (obstacle de niveau 22) 

+ 2 spectres du néant (chasseurs de niveau 23 ; Bestiaire 
Fantastique, page 246) 


Piège d'Étoile Mitrailleur d’élite niveau 26 
du Royaume Lointain 
Piège 


18 000 px 
Une distorsion dimensionnelle tord étrangement la lumière de la 
pièce. En six emplacements répartis dans la pièce, des points de ce qui 
ressemble à de la lueur d'étoile montent et descendent doucement. 


Piège : lorsqu'une créature pénètre dans une case dans laquelle 
se trouve une lueur d'étoile, cette lumière s'accroche à elle 
et commence à brüler. À chaque round, une autre lueur est 
attirée par la malheureuse créature ; lorsque les six lueurs 
sont sur elle, les lueurs explosent. 

Perception 

+ aucun test de Perception n'est nécessaire pour remarquer les 
lueurs, à moins qu’elles ne soient cachées. 

Autres compétences : Arcanes 

+ DD 26 : le personnage identifie la nature des lueurs d'étoile 
et réalise qu’elles exploseront si les six s’accrochent à une 
même créature. 

Déclencheur 

Lorsqu'une créature pénètre dans une case contenant une 
lueur ou y débute son tour de jeu, la lueur effectue l'attaque 
suivante, Si l'attaque réussit, la lueur s'accroche à elle. Au 
début du tour de jeu d’une créature, si au moins une lueur 
est sur elle, la lueur la plus proche pénètre dans son espace et 
effectue la même attaque pour s'y attacher. 

Attaque + Radiant 

Action d'opportunité Corps à corps 1 

Cible : une créature 

Attaque : +31 contre Réflexes 

Réussite : 1d8 + 9 dégâts radiants, et la lueur s'accroche à la 
cible. Tant qu’une lueur est accrochée à une créature, celle-ci 
est hébétée, et subit 148 + 9 dégâts radiants au début de 
son tour de jeu. La lueur s’en va lorsqu'elle est détruite (cf. 
contre-mesures) ou lorsque la cible ou une créature qui lui est 
adjacente réussit un test d’Athlétisme DD 20 pour arracher 
la lueur. Une lueur qui est arrachée occupe la case de la cible, 
mais peut-être poussée par la créature qui l’a arrachée d’une 
case par tranche de 5 points obtenus au-dessus de 20 au test. 

Déclencheur secondaire 

Lorsque les six lueurs sont accrochées à la même créature, elles 
effectuent l'attaque suivante. 
Action d'opportunité Proximité décharge 5 
Cible : chaque créature prise dans la décharge 
Attaque : +31 contre Réflexes 
Réussite : 448 + 10 dégâts radiants, et la cible se retrouve à terre. 
Échec : demi-dégâts 
Effet: toutes les lueurs sont détruites. 

Contre-mesures 
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+ Les lueurs d'étoile sont liées à un lieu particulier qui peut 
certes être vaste mais dont elles ne peuvent pas franchir les 
limites. Si une créature qui a des lueurs accrochées quitte la 
zone, elles se détachent en arrivant à la limite. 

# Un test d’Arcanes DD 31, effectué au prix d'une action 
simple par une créature qui partage le même espace qu’une 
lueur ou qui y est adjacente, peut l’apaiser temporairement. 
Un succès signifie que la lueur se décroche d’une créature (si 
elle était accrochée) et ne se déplace ni n’attaque jusqu’à la 
fin du tour de jeu suivant de la créature qui réussit le test. 

+ Chaque lueur a CA 33, Réflexes 33, Vigueur 30, 75 pvet 
est immunisée aux dégâts radiants. Quand une lueur est 
accrochée à une créature, elle bénéficie d’un bonus de +5 à la 
CA et aux Réflexes. 


TACTIQUE 

Pour vaincre un piège d'étoile du Royaume Lointain, les PJ 
doivent se séparer, subir des dégâts et empêcher les lueurs 
de se rassembler. Les créatures mauvaises placent ce piège 
dans des zones gardées par des chasseurs et des artilleurs 
qui sauront profiter des ennemis séparés. 


EXEMPLE DE RENCONTRE 

Ces pièges fonctionnent bien avec des contrôleurs et des 
soldats qui peuvent forcer un adversaire à se déplacer dans 
la case d'une lueur d'étoile, ou restreindre les déplacements 
et les actions, ce qui rend les lueurs plus dangereuses. 
Puisque ce sont des choses du Royaume Lointain, on 

les rencontre habituellement avec des créatures venues 
d’au-delà des frontières de l'univers connu. 


Rencontre de niveau 28 (73 000 px) 

+ 1 piège d'étoile du Royaume Lointain (mitrailleur 
d'élite de niveau 26) 

+ 1 orbe babélien (contrôleur solo de niveau 27 ; 
Bestiaire Fantastique, page 35) 


Fresque débilitante Gardien niveau 29 
ège 15 000 px 


Un paysage apparemment normal est gravé sur le mur, mais 
plus vous le regardez, plus vous distinguez des détails étranges. 
Fondus dans la végétation se cachent des yeux, des bouches et des 
griffes qui commencent à muer en horribles monstruosités qui 
s'extraient de la fresque et assaillent votre santé mentale. 


Piège : cette étrange peinture met en danger la santé mentale 
de ceux qui s’en approchent trop. 

Perception 

+ aucun test n’est nécessaire pour remarquer la peinture. 

+ DD 19 : un personnage qui est à plus de 10 cases voit 
que les images de la peinture s’agitent et se tordent. Il y a 
vraiment quelque chose de bizarre dans ce tableau. 

Autres compétences : Arcanes 

+ DD 33 : le personnage identifie la peinture comme une 
fresque débilitante et connaît les risques encourus si on s’en 
approche trop. 

Déclencheur 

Le piège est déclenché lorsqu’un ennemi termine son tour de 
jeu à 10 cases de la peinture. L'attaque psychique du piège 
fond sur la créature et tente de se saisir de sa santé mentale 
et de s’en repaître. 

Attaque + psychique 

Action d'opportunité Distance 10 

Cible : la créature qui a déclenché le piège 


Attaque : +32 contre Volonté 

Réussite : 2d8 + 10 dégâts psychiques, et la santé mentale de 
la cible est emprisonnée dans la peinture. Tant que sa santé 
mentale est emprisonnée, la cible est hébétée et ralentie et 
ne peut effectuer que l’une des trois actions suivantes: 
S’éloigner en titubant (action de mouvement) : la créature 
emprisonnée ne peut pas courir. 
Combattre la peinture (action simple) : la créature 
emprisonnée peut effectuer n'importe quelle attaque à 
volonté contre la peinture. L'attaque inflige des dégâts aux 
caractéristiques physiques de la peinture (cf. Contre-mesures). 
Se libérer (action simple) : un test d’Intelligence, de Sagesse 
ou de Charisme DD 19 permet à la créature de se libérer de 
l'emprisonnement. Lorsqu’une créature se libère de la prison, 
elle reste hébétée jusqu’au début de son tour de jeu suivant. 

Contre-mesures 

+ Un personnage emprisonné qui est formé en Arcanes 
ou Larcin peut utiliser une action simple pour tenter de 
désamorcer la peinture. Un test d’Arcanes ou de Larcin DD 
28 permet d'obtenir un succès dans le cadre d’un défi de 
compétences de complexité 1 (4 succès avant 3 échecs). 
Après 4 succès, la peinture est désactivée. Après 3 échecs, 
chaque personnage emprisonné subit 3d8 +10 dégâts 
psychiques, et le défi de compétences doit être recommentcé. 

+ la peinture peut être attaquée. Elle a CA 20, Réflexes 20, 
Vigueur 30 et 300 pv. 


TACTIQUE 

Souvent utilisées par les déments ou les dépravés, ces 
peintures sont habituellement placées dans de grands 
halls de réception ou des temples méprisables. Puisque 

la peinture attaque uniquement les ennemis de son 
créateur, elle permet aux francs-tireurs et aux soldats de se 
positionner de manière incapacitante, tandis que les brutes 
frappent en toute impunité. 


EXEMPLE DE RENCONTRE 

Comme ce piège est idéal pour contrôler de larges 
zones du champ de bataille, il fonctionne bien avec des 
groupes dépourvus de contrôleur. Sa nature étrange et 
dérangeante se prête aux repaires de cultes dépravés, de 
tyrans morts-vivants, de diables et de monstruosités du 
Royaume Lointain. 


Rencontre de niveau 30 (96 000 px) 

+ 1 atropal (brute d'élite de niveau 28 ; Bestiaire 
Fantastique, page 10) 

+ 1 piège de fresque débilitante (gardien de niveau 29) 

+ 5 moissonneurs sanglotains (soldats de niveau 27 ; 
Bestiaire Fantastique, page 233) 


LER LE TOU 


2Ë 


SSEMB 


Une rencontre de combat bien conçue combine des 
éléments disparates (monstres, terrain, pièges et dangers, 
tests et défis de compétences, objectifs intéressants et 
ambiance) pour créer une épreuve tactique passionnante 
pour les joueurs et leurs personnages. Une rencontre qui 
met en scène beaucoup de mouvements, de décisions 
délicates et de nombreuses occasions de recourir à des 
tactiques astucieuses constitue une scène dynamique et 
distrayante de l’histoire racontée au cours de votre partie. 
La section finale de ce chapitre présente une rencontre 
qui exploite certains des nouveaux éléments introduits au 
cours des pages précédentes. 


LE RITUEL DU PORTAIL 


Rencontre de Niveau 14 (5 400 px) 
3 diables barbus (B) 

2 diables à chaînes (C) 

4 imprécateurs répugnants (I) 

Pièce broyeuse 

Diables légionnaires prétoriens 


CONFIGURATION 

Des diables sont en train d'exécuter un rituel qui créera 
un portail béant jusqu'au plus profond des Neuf Enfers. Ils 
ont choisi d'effectuer cela dans une salle en plein milieu 
d'une ville grouillante d'activité de ce monde. Le but des 
personnages est d'interrompre le rituel avant que les 
diables ne l'achèvent. Référez-vous à la section Tactique 
pour plus d'informations sur ce que ces diables font au 
cours de la rencontre. 


Lorsque les personnages ouvrent la porte, lisez ceci: 
Au moment où vous ouvrez la porte, un son semblable à un chant 
religieux bourdonne faiblement dans vos oreilles, Une créature 
hideuse, ramassée sur elle-même, revêtue d'une pauvre imitation 
d’habits et arborant le symbole d'Asmodée, se tient près d'un 
brasier fumant. Sa bouche ouverte est de toute évidence l'une des 
sources du chant que vous entendez. Un horrible diable portant 
une barbe de serpents qui se tortillent tient fermement une 
coutille et pousse un grondement à votre égard. 


Test de Religion 

DD 16 la créature que vous voyez chanter semble faire partie 
d'un groupe de quatre. Vous devez les détruire toutes les quatre 
pour interrompre le rituel. 


Test de Perception 
DD 16 vous entendez trois autres voix chanter, en provenance 
de chacun des passages qui partent de cette pièce. 

DD 21 La fumée qui s'élève du brasier est de couleur gris sombre, 
mais elle luit d’un feu intérieur. Elle dérive pour assembler en un 
nuage compact bien qu'aucune brise ne dérange l'air de la pièce. 
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ASSEMBLER LE TOUT 


3 Diables barbus (B) 
Humanoïde immortel (diable) de taille M 
Initiative +10 Sens Perception +14 ; vision dans le noir 
Barbe de tentacules aura 1 ; les ennemis qui sont adjacents au 
diable barbu au début de leur tour de jeu subissent 5 dégâts. 
Pv 129 ; péril 64 ; cf. aussi frénésie guerrière 
CA 29 ; Vigueur 25, Réflexes 22, Volonté 23 
Résistances feu 20 
VD 6 
® Coutille (simple ; à volonté) # arme 
Allonge 2 ; +18 contre CA ; 2d4 + 5 dégâts, et la cible est 
marquée jusqu’à la fin du tour de jeu suivant du diable barbu et 
subit 5 dégâts continus (sauvegarde annule). 
À Griffes (simple ; à volonté) 
#18 contre CA ; 1d6 + 5 dégâts. 
Frénésie guerrière 
Quand le diable barbu est en péril, il bénéficie d’un bonus de +2 
aux jets d'attaque et inflige 5 dégâts supplémentaires au moyen 
de ses attaques de corps à corps. 
Collaboration diabolique 
Les alliés adjacents au diable barbu bénéficient d’un bonus de 
pouvoir de +2 à la CA. 
Alignement mauvais 
Compétences Intimidation +11 
For 20 (+11) Dex 15 (+8) 
Con 17 (+9) Int 10 (+6) 
Équipement coutille 


Soldats niveau 13 
800 px chacun 


Langues universel 


Sag 16 (+9) 
Cha 11 (+6) 


Francs-tireurs au 11 
600 px chacun 
Sens Perception +7 ; vision dans le noir 


Humanoïde immortel (diable) de taille M 
Initiative +14 


Pv 116 ; péril 58 

CA 25 ; Vigueur 22, Réflexes 24, Volonté 19 

Résistances feu 20 

VD 7; cf. aussi danse guerrière 

® Chaîne cloutée (simple ; à volonté) 

Allonge 2 ; +16 contre CA ; 2d4 + 7 dégâts. 

+ Double Attaque (simple ; à volonté) 

Le diable à chaînes effectue deux attaques de chaîne cloutée. 

4 Chaînes de vengeance (libre, lorsque le diable est en péril pour 
la première fois ; rencontre) 

Le diable à chaînes effectue deux attaques de chaîne cloutée. 

4 Chaînes infernales (simple ; à volonté) 
+14 contre Réflexes ; la cible est prise dans les chaînes et 
maîtrisée (sauvegarde annule). Le diable à chaînes ne peut 
maîtriser qu'une seule créature à la fois avec ce pouvoir. 

Danse guerrière (mineure ; à volonté) 

Le diable à chaînes se décale de 1 case. 

Danse de défi (interruption immédiate, quand une attaque 
de corps à corps est effectuée contre le diable à chaînes ; se 
recharge après que le kyton a utilisé chaînes de vengeance) 
Le diable à chaînes se décale de 1 case. 

Alignement mauvais Langues universel 

Compétences Intimidation +11 

For 19 (+9) Dex 24 (+12) 

Con 20 (+10) Int 14 (+7) 


Sag 15 (+7) 
Cha 13 (6) 
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Sbire niveau 11 
150 px chacun 
Sens Perception +6 ; vision dans le noir 


4 Imprécateurs répugnants (l) 
Humanoïde immortel (diable) de taille M 
Initiative +6 
Pv 1 ; une attaque ratée n’inflige jamais de dégâts à un sbire. 
CA 27 ; Vigueur 23, Réflexes 22, Volonté 22 
Résistances feu 10, poison 10 
VD 6, téléportation 3 
© Griffes (simple ; à volonté) 
+16 contre CA ; 6 dégâts 
< Réprimande de la mort (lorsque l’imprécateur est réduit à O 
point de vie) + psychique 
Explosion de proximité 2 ; vise les ennemis ;--14 contre Volonté ; 


6 dégâts psychiques. 
Alignement mauvais Langues universel 
For 14 (+7) Dex 12 (+6) Sag 12 (+6) 
Con 14 (+7) Int 10 (+5) Cha 12 (+6) 


Diables légionnaires prétoriens Sbires niveau 11 
Humanoïde immortel (diable) de taille M 150 px chacun 
Initiative +6 Sens Perception +6 ; vision dans le noir 
Pv 1 ; une attaque ratée n’inflige jamais de dégâts à un sbire. 
CA 27 ; Vigueur 23, Réflexes 22, Volonté 22 ; cf. aussi défense 
d'escouade 
Résistances feu 10 
VD 6, téléportation 3 
® Épée longue (simple ; à volonté) + arme 
+16 contre CA ; 6 dégâts. 
Défense d’escouade 
Le prétorien bénéficie d'un bonus de +2 à toutes ses défenses 
quand il est adjacent à au moins un autre diable légionnaire. 
Alignement mauvais Langues universel 
For 14 (+7) Dex 12 (+6) Sag 12 (+6) 
Con 14 (+7) Int 10 (+5) Cha 12 (+6) 
Équipement harnois, bouclier lourd, épée longue 


TACTIQUE 


Les diables barbus, à chaînes et légionnaires s'interposent 
entre les imprécateurs répugnants et les personnages, 
usant de tous leurs pouvoirs pour empêcher le rituel 
d’être perturbé. 

Les imprécateurs répugnants (diables sbires dont le seul 
but est de chanter les paroles du rituel) doivent consacrer 
un total de seize actions simples au cours de la rencontre 
pour compléter le rituel. Toutes les quatre actions effectuées, 
quatre diables légionnaires prétoriens arrivent dans la grande 
pièce d'entrée pour aider à contenir les personnages joueurs. 
Siles chanteurs achèvent le rituel, le portail est établi et les 
personnages doivent ensuite faire face aux conséquences. 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Lumière: chaque brasier émet une lumière vive dans 
un rayon de 10 cases, ce qui suffit à éclairer toute la zone 
tant que les imprécateurs répugnants restent en vie. 

Brasiers : les quatre brasiers qu'utilisent les 
imprécateurs pour le rituel produisent des vapeurs 
infernales (page 60). Au début de la rencontre, chaque 
brasier est entouré d’un nuage de vapeurs infernales dans 
une explosion 1. Les cases occupées par les vapeurs sont 
légèrement voilées. Les vapeurs peuvent se déplacer de 4 
cases ou moins à chaque round. Une créature qui termine 
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son tour de jeu dans une case de vapeurs infernales subit 
5 dégâts de feu et de poison par échelon et est hébétée 
jusqu'à la fin de son tour de jeu suivant. 

Les imprécateurs répugnants ne sont pas affectés par les 
dégâts causés par les vapeurs, mais ils sont hébétés tant que 
les vapeurs restent en place autour des brasiers. Cependant, 
dès que d'autres créatures entrent dans la pièce, les vapeurs 
se mettent à bouger. Chaque nuage garde la forme d'une 
explosion 1 (3 cases sur 3) au cours de son déplacement. 
Chaque nuage reste à l'intérieur de sa propre pièce. 

Un personnage adjacent à un brasier peut l'utiliser 
comme arme en effectuant un test d’Athlétisme pour 
accéder à son pouvoir de terrain (les imprécateurs ne 
peuvent certes pas être endommagés par un brasier 
renversé, mais les autres diables, si). 


Brasier infernal Terrain à usage unique 


Ces lourds brasiers de cuivre dégagent des nuages de vapeurs 

toxiques. Mais qu'est-ce qui peut bien y brûler? 

Action simple 

Prérequis : vous devez être adjacent au brasier. 

Test : test d’Athlétisme (DD 23) pour renverser le brasier. 

Succès: le brasier renverse son contenu. 

Cible : chaque créature prise dans une décharge de proximité 3 
à partir du brasier 

Attaque : +16 contre Réflexes 

Réussite : 10 dégâts de feu et de poison continus (sauvegarde 
annule) 


ASSEMBLER LE TOUT 


Lorsqu'un imprécateur répugnant est tué, son brasier 
s'éteint et le nuage de vapeurs infernales qui y est associé 
se dissipe. 

Piège de pièce broyeuse: référez-vous à la page 68 pour 
plus de détails concernant ce piège. Lorsque l'imprécateur 
répugnant dans la petite pièce carrée meurt, le piège est 
activé : des portes de fer s'abattent devant les trois issues de 
la pièce et le plafond commence à descendre. La pièce fait 4 
cases de haut et le plafond descend de 1 case par round. 


UN LONG COMBAT 


Avec quelques ajustements et en appliquant certaines 
suggestions de l'encadré « les combats longs » de la page 55, 
vous pouvez rendre cette rencontre plus longue, avec 
plusieurs vagues d'ennemis. 

Plutôt que d'envoyer des diables légionnaires prétoriens 
rejoindre le combat, ajoutez de nouveaux diables barbus, 
diables à chaînes, ou autres diables (les érinyes, les diables 
fersang et les diables d'infortune du Bestiaire Fantastique 
2 sont tous d’un niveau approprié) pour toutes les quatre 
actions que les imprécateurs effectuent. Créez une 
seconde rencontre et ajoutez-en la moitié à la rencontre 
en cours pour toutes les quatre actions effectuées. Ainsi, 
deux diables fersang et deux erinyes ensemble constituent 
une rencontre de niveau 13 (4 400 px). Toutes les quatre 
actions effectuées par les imprécateurs, un diable de 
chaque type apparaît dans la pièce. 

Une fois les quatre imprécateurs répugnants tués, 
les personnages peuvent dépenser une récupération 
et regagner l'usage d’un pouvoir de rencontre en signe 
d'approbation des dieux. 


RENCONTRES DYNAMIQUES = 


En plus de mes tentatives pour justifier chaque rencontre 
par un petit bout d'histoire, j'apprends également à créer 
des rencontres plus dynamiques. C’est là quelque chose que 
j'ai observé dans la manière qu'a Chris Perkins de mener ses 
parties. Ses rencontres ont toujours un imprévu, une surprise 
ou un élément dynamique. C'est parfois subtil : après tout, 
si vous lancez des surprises à chaque fois, elles perdront 
progressivement de leur impact. Il peut s’agir d’un piège 
qui se déclenche en plein combat, ou d’une créature qui en 
appelle une autre à la rescousse, ou du terrain qui se révèle 
être une gelée dangereuse qui s'agrippe à vos pieds. 

En forçant un PJ à s'adapter à différentes situations et 
circonstances, vous l’encouragez à sortir des sentiers battus, 
ce qui, au bout du compte, est beaucoup plus satisfaisant. 


introduire des subtilités que les personnages peuvent 
exploiter à leur profit permet de ressentir une satisfaction 
lorsqu'un joueur rebondit sur ce détail. Cela encourage aussi 
tous les joueurs à prêter plus attention à ce qui se passe. 
Peut-être que ce n'est pas le meilleur type de rencontre pour 
un joueur « je-frappe-je-tue », mais même lui peut apprécier 
la rencontre lorsqu'il profite d’un gouffre géant pour y 
pousser un ennemi. Ces temps-ci, je pense aux prochaînes 
batailles des semaines à l'avance, me creusant la tête tout en 
conduisant ma voiture ou en allant me coucher, songeant à la 
meilleure façon d'apporter de l'originalité à une rencontre. 
—Greg Bilsland, initialement publié 
sur les blogs du personnel de Wizards.com 
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LES DÉFIS de compétences constituent un outil 


souple de votre arsenal de MD, idéal pour modéliser 
une large étendue de tâches que les personnages joueurs 
pourraient entreprendre au cours d'une aventure. 
Qu'il s'agisse de désarmer un piège complexe ou de 
négocier la paix entre deux nations en guerre, les défis 
de compétences s'emparent d'activités complexes et leur 
confèrent la structure simple de tests de compétence. Ils ne 
devraient jamais remplacer l'interprétation, la déduction et 
l’ingéniosité que les joueurs mettent dans leur approche de 
ces situations, mais ils placent cet effort dans une structure 
bien définie de règles de manière à vous permettre de 
plus facilement les arbitrer et à aider les joueurs à mie 
comprendre les options qu'ils ont à leur disposition. 

Ce chapitre complète le contenu du Guide du Maître 
qui introduit les règles pour les défis de compétences. 
Le début du chapitre répète les règles fondamentales 
de création et de gestion des défis de compétences, 
puisqu'elles ont été mises à jour depuis la première 
édition du GdM. À partir de là, le chapitre poursuit 
avec de nombreux conseils sur la création de défis 
de compétences pour qu'ils se révèlent captivants et 
passionnants pour tous les joueurs à la table. 

Voici, en bref, le contenu du chapitre : 


+ Fondamentaux des défis de compétences : les 
règles de base des défis de compétences, mises à jour 
et regroupées au même endroit, accompagnées d’un 
exemple de défi en cours de partie et d’une discussion 
sur les règles de base qui permettent de créer des défis 
de compétences captivants. 


+ Les défis de compétences en détail : cette 
section met en avant cinq éléments-clés des défis 
de compétences : l'échelle de temps, la variété 
des options, la préparation des échecs, les défis 
progressifs et les défis à embranchements. 

+ Exemples de défis de compétences : une série 
d'exemples complètent le chapitre. 


Une partie du contenu de ce chapitre figurait à l’origine 
dans les pages virtuelles du Magazine Dungeon sur 
www.dndinsider.com. « Gestion des défis de 
compétences » est une chronique régulière dans Dungeon, 
mettant en avant des conseils et des exemples pour les 

MD qui veulent mieux exploiter les défis de compétences 
dans leurs parties. 


mr 
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FONDAMENTAUX DES DÉFIS DE COMPÉTENCES 


Le Guide du Maître instaure les règles de base des défis de 
compétences. Puisqu'elles ont été mises à jour et clarifiées, 
cette page comprend un résumé facilement consultable de 
ces règles. 


LE CADRE DU DÉFI 
DE COMPÉTENCES 


Au cours d'un défi de compétences, les personnages 
joueurs effectuent des tests de compétence afin de 
cumuler un certain nombre d'utilisations réussies de leurs 
compétences avant de subir un total de 3 échecs. 

La complexité du défi détermine le nombre de succès 
que les personnages doivent cumuler avant d’échouer 
trois fois. Combinée au niveau du défi, elle détermine 
également sa difficulté et la récompense en px que les PJ 
recevront s’ils le remportent. 


COMPLEXITÉ DU DÉFI DE COMPÉTENCES 
lexité Échecs 
SEE 


Succès 


Le niveau d'un défi de compétences détermine le DD 

des tests de compétence qui en dépendent. De façon 
générale, le niveau du défi devrait être identique à celui 
des personnages joueurs, et la plupart des DD du défi 
devraient être moyens. Si vous utilisez majoritairement des 
DD faciles, vous êtes probablement en train de créer un 
défi de niveau inférieur, et une abondance de DD difficiles 
constitue un défi de niveau supérieur. 


DIFFICULTÉ DU TEST DE COMPÉTENCE EN 
FONCTION DU NIVEAU 

Niveau Faci 
D EE ee 


COMPÉTENCES DANS 
LE CADRE D'UN DÉFI 


Lorsque vous prévoyez un défi de compétences, pensez 
aux façons dont les personnages pourraient utiliser des 
compétences pour atteindre l'objectif du défi. Essayez de 
trouver au moins sept compétences utiles, principales ou 
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secondaires, ou à peu près autant de compétences que 

de personnages dans le groupe + 2. Vérifiez dans quelles 
compétences vos personnages ont une formation et fondez 
le défi sur celles-ci. Si vous utilisez des compétences dans 
lesquelles les PJ n'ont pas de formation, fixez-leur des DD 
faciles. Référez-vous à « Laissez la porte ouverte à une 
variété d'options » à la page 85 pour plus d'informations 
sur la sélection de compétences. 

Les compétences principales contribuent directement 
à acquérir des succès au cours du défi. Elles devraient être 
celles qui permettent le plus directement et clairement 
d'atteindre l'objectif du défi. Les compétences secondaires 
sont utiles au défi, mais ne rapportent pas toujours des 
succès. Référez-vous à « Compétences principales et 
secondaires » à la page 85 pour plus d'informations. 

Un bon défi de compétences permet également à 
d’autres actions de contribuer à la réussite du groupe sans 
relever du système classique de compétences. La dépense 
d'argent. l'utilisation des pouvoirs ou des points d'action, 
les rencontres de combat, les rituels et le simple passage 
du temps peuvent contribuer aux succès ou avoir le même 
effet qu'un test avec une compétence secondaire. 


CONSÉQUENCES 


Que des personnages réussissent ou ratent un défi de 
compétences, l'aventure doit continuer. Bien sûr, il devrait 
y avoir des conséquences au fait de rater le défi, mais ces 
conséquences ne peuvent pas bloquer la progression de 
l'aventure. Des pénalités encourues pour avoir raté un 
défi de compétences pourraient consister en une perte de 
récupérations ou un autre malus persistant, augmentant 
la difficulté d'une rencontre ultérieure. Référez-vous 

à « Préparez-vous à l'échec » à la page 86 pour plus 
d'informations concernant les conséquences d’un échec. 

Lorsque des personnages réussissent un défi de 
compétences, ils reçoivent des points d'expérience comme 
s'ils avaient vaincu des monstres du même niveau que 
le défi et en nombre égal à la complexité du défi. Ainsi, 
si les personnages réussissent un défi de niveau 7 et de 
complexité 1, ils reçoivent 300 px (la récompense pour 
un seul monstre de niveau 7). S'ils réussissent un défi de 
compétences de niveau 7 et de complexité 5, ils reçoivent 
1 500 px (la récompense pour cinq de ces monstres). 

En plus des px, les personnages pourraient gagner des 
récompenses spécifiques au défi (ce qui pourrait n'être rien 
de plus que de pouvoir continuer l'aventure sans anicroche). 
Ils pourraient également gagner une ou plusieurs parts de 
trésor, des bonus ou des avantages lors de rencontres à venir, 
ou des informations utiles plus tard au cours de la campagne. 


EXEMPLE DE PARTIE 


Cet exemple montre un MD menant « À la poursuite du 
cerveau » (page 90) avec cinq PJ : Aelar (un rôdeur elfe), Baredd 
(un paladin humain), Chenna (un barde halfelin), Donn (un 
invocateur humain) et Eglath (un gardien goliath). 


MD : Vous vous retrouvez en présence des restes 
fumants de la créature démoniaque et d’une poignée de 
témoins effrayés. « C'était quoi, ça ? » demande quelqu'un, 
«et d'où cela venait-il? » 

Donn : Puis-je faire un test d'Arcanes pour voir si je 
connais quoi que ce soit à son sujet ? 

MD : Bien sûr. 

Donn : J'ai obtenu un 14. 

MD (tout en comptabilisant un succès pour les 
personnages) : 

OK, tu sais que la créature était une sorte de démon venu 
d'ailleurs. Il a probablement été convoqué. 

Aelar : Puis-je chercher dans le coin pour voir si je peux 
déterminer par où il est arrivé? 

MD: Bien sûr, fais un test de Perception. 

Aelar : Avec mes yeux perçants d’elfe, j'obtiens un 17. 

MD (notant un deuxième succès) : Oui, tu vois une 
touffe de poils d'apparence bizarre qu'elle aurait laissée 
derrière elle, mais lorsque tu souffles dessus, elle part en 
poussière. 

Chenna : J'aimerais discuter avec les passants et voir s’il 
y en a qui savent d'où elle est venue. Et si je faisais un test 
de Diplomatie... un 13. 

MD (notant un troisième succès) : Il semblerait que 
personne ici n'en sache plus que vous sur la manière dont 
elle est arrivée ici. Ils désignent la porte par laquelle elle 
est passée. Mais une femme se tenait près de la porte 
lorsque la créature est entrée, elle fut la première à 
donner l'alerte, et elle dit qu'elle l’a entendue murmurer 
tout en s’approchant. Quelque chose comme quoi elle 
pourchassait « les cinq ». 

Baredd : Les cinq ? Comme si elle en avait après nous 
cinq ? 


MD : Peut-être. Fais un test d'Intuition. 

Baredd : Zut, rien qu'un 10. 

MD (notant un quatrième succès) : Ça suffit. On dirait 
que quelqu'un a convoqué cette chose pour qu'elle vous 
traque, et peut-être que vous pouvez remonter sa piste 
jusqu’à celui qui l'a convoquée. 

Aelar : Dans ce cas, je continue à chercher pour voir si je 
peux retrouver cette piste. 

Eglath : J'ai également un bon score de Perception. Je t'aide. 

MD : OK, un autre test de Perception ? 

Aelar : Pas plus de 13. 

Eglath : Je te donne un +2. 

MD (notant un cinquième succès) : OK, tu descends les 
escaliers d'où la chose est venue et il semble que la piste 
se soit estompée. C'est alors qu'Eglath te montre une paire 
de pieds qui dépassent d'un coin dans l'ombre : une autre 
victime du démon peut-être. 

Chenna : Alors, il y a sûrement d’autres personnes qui 
l'auront vue passer par ici. Puis-je utiliser Connaissances 
de la rue pour les trouver ? 

MD : Bien sûr. 

Chenna : Oh non ! Un 1 ! Bon, et bien ça fait 9. 

MD (notant le premier échec du groupe) : Et bien tu 
trouves des gens à qui demander, mais malheureusement 
il s'agit d'un groupe de voleurs en plein larcin et ils 
n'apprécient pas trop d’être interrompus. Et si on 
déterminait l'initiative ? 

Le défi est brièvement interrompu par une rencontre de combat 
contre un groupe de voleurs halfelins, mais reprend dans le 
même style une fois le combat terminé, tous les personnages 
apportant leurs atouts à la réussite du défi. 
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RÈGLES DE BASE 


Un défi de compétences est fondamentalement un type de 
rencontre semblable à une rencontre de combat. Suivez 
ces indications pour créer un défi de compétences que les 
personnages trouveront tout aussi passionnant, captivant et 
dangereux qu'une rencontre de combat. 

1. Comme pour une rencontre de combat, les 
défis de compétences fonctionnent au mieux 
lorsqu'ils sont voulus à la fois par les joueurs et vous. 

Disons que vous avez conçu une rencontre de combat 
pour la prochaine aventure. Les personnages ont besoin 
de traverser un pont et un gros troll affamé leur bloque le 
passage. Il est temps de se battre ! 

À moins que les joueurs ne décident de discrètement 
contourner le troll ou de le soudoyer avec un tonneau de 
bonne bière. Un bon MD sait qu'il vaut parfois mieux 
adopter le plan insensé du groupe et jouer le jeu, surtout si 
les joueurs appuient leurs idées de quelques 20 naturels sur 
leurs tests de Discrétion ou de Diplomatie. Un bon MD est 
réactif et récompense les idées intéressantes et intelligentes. 

La même logique s'applique aux défis de compétences. 
Une idée vraiment bonne a-t-elle ne serait-ce qu'une 
chance de surmonter votre défi de compétences ? Ne vous 
inquiétez pas ! C'est une bonne chose. D&D est un jeu 
de créativité et d'imagination. S'il n'y a plus qu'un seul 
chemin prédestiné pour arriver au succès, c'est que vous 
avez perdu de vue ce qui rend D&D amusant. Lorsque 
vous élaborez un défi de compétences, soyez prêt à ce qu'il 
prenne une direction que vous n'avez pas anticipé ou à ce 
que l’équipe échoue complètement. De cette manière, le 
jeu se poursuit quel que soit le résultat du défi. 

2. Comme lors d’une rencontre de combat, si le 
fait de rester au même endroit et de faire toujours 
la même chose constitue le meilleur plan, c’est qu’il 
vous faut revoir votre copie. 

Un défi de compétences est bien plus qu'un test de 
compétence élaboré et prolongé. Les meilleurs prennent 
en compte l'improvisation et une vaste gamme de 
compétences et d’aptitudes. Disons que les personnages 
sont pris au piège dans un donjon lorsque la sortie 
s'effondre. Le fait de creuser pour sortir constitue-til un 
défi de compétences ? 

Au premier coup d'œil, il semble que ça le soit. 
L'équipe doit travailler de concert pour dégager les 
débris. Athlétisme et Exploration semblent être les 
compétences parfaites pour évaluer la réussite des PJ. 
Pourtant, un tel défi de compétences est ennuyeux en 
cours de partie. Les personnages qui excellent dans ces 
compétences effectuent leurs tests pendant que les autres 
se tiennent en retrait, réticents à effectuer leurs propres 
tests parce qu'ils ne veulent pas causer l’échec du défi. Si 
le défi de compétences que vous avez prévu présente un 
goulot d’étranglement similaire dans lequel une seule 
compétence fait l'essentiel du travail du défi, alors vous 
avez besoin d’en reprendre la conception. 

3. Comme dans un rencontre de combat, une 
variété d'options rendent un défi de compétences 
captivant. 

Le GdM vous dit de mélanger dans vos rencontres 
de combat les artilleurs, les soldats et les autres rôles de 
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monstre. Un mélange de créatures constitue un combat 
amusant parce que le défi est varié et vous permet de 
confronter les PJ à une vaste gamme d’aptitudes. Tous 

les personnages ont une chance de briller et le groupe a 
l'occasion de travailler en équipe pour faire face à chaque 
danger que les monstres représentent. Tous le monde 
poursuit le même but (faire leur fête aux monstres), mais 
chaque personnage atteint ce but d’une manière différente. 

Ce conseil est semblable à la deuxième règle, à une 
différence importante près. Il ne suffit pas de choisir une 
grande variété de compétences. Vous devez mettre en place 
de nombreux sous-défis et obstacles différents à l'intérieur 
d'un défi. Un bon défi de compétences est constitué d’un 
certain nombre de tâches différentes et progressives qui 
se combinent pour aboutir à une rencontre amusante. 

Il ne suffit pas d'y jeter différentes compétences. Les 
joueurs devraient avoir l'impression que leurs personnages 
disposent de beaucoup d'options et peuvent prendre des 
décisions importantes. Autrement, un défi de compétences 
se transforme en une série ennuyeuse de jets de dés. 

4. Contrairement à une rencontre de combat, un 
défi de compétences peut représenter des heures ou 
même des jours de progression. 

Pensez au temps qu'il faudrait au groupe pour résoudre 
le défi de compétences. Si votre réponse peut être mesurée 
en minutes, peut-être qu'un simple test de compétence 
suffirait. Quand vous concevez un défi de compétences 
pour couvrir les efforts d’une journée ou d’une semaine, 
vous ouvrez le chemin à toutes sortes d'obstacles 
individuels au sein du défi, sous forme de nombreuses 
compétences différentes. 

Dans l'exemple de la page précédente, le dialogue a 
été condensé pour plus de concision. Lorsque ce défi de 
compétences se déroule dans le cadre d’une aventure plus 
grande, des heures de jeu peuvent séparer les tests. Ce n'est 
qu'après un effort prolongé sur un certain temps, coupé 
par d’autres activités, que les personnages réussissent ce 
qu'ils avaient entrepris ; le reste de l'action dans l’univers 
de jeu ne s'arrête pas en attendant que le défi soit terminé. 

Le facteur temps est le plus facile à oublier lors de la 
conception d'un défi de compétences et c'est une erreur qui 
peut transformer un défi captivant en une série répétitive de 
lancers de dés. Vous savez que vous avez perdu votre groupe 
et que vous avez raté la réalisation que vous visiez lorsque 
vos joueurs font autre chose que jouer. La meilleure garantie 
contre ce problème consiste à répartir le défi sur plusieurs 
scènes, chacune proposant une approche différente et 
globale du problème. En variant l'environnement et les 
situations, vous conservez les choses fraîches même lorsque 
le groupe utilise les mêmes compétences. Il y a un monde 
de différence entre le test de Diplomatie pour un garde 
ivre qui prend le guerrier demi-orque de l’équipe pour 
son meilleur ami et le même test pour un commerçant 
indiscret qui cherche à convaincre les PJ d'accepter un 
pot-de-vin. Si vous apportez à chaque scène le soutien d’une 
bonne interprétation et de bonnes descriptions, les défis 
de compétences les plus simples deviennent intéressants et 
présentent une expérience originale. 

Étaler un défi de compétences sur une période 
de temps présente un avantage important : cela vous 
permet d'imposer des changements radicaux au défi 


d’une manière plausible et sans éprouver la suspension 
volontaire d’incrédulité des joueurs. Ainsi, il est ridicule 
pour le groupe de tomber sur une longue série de PNJ 
dont chacun requiert un test de compétence différent lors 
d’une visite de 15 minutes au bar du coin. Pour autant, 

si les personnages rencontrent ces PNJ au cours d'une 
journée complète passée à fouiller la ville à la recherche 
d'informations, le jeu est bien plus cohérent. 

Voici deux règles en rapport avec la règle n°4. Elles 
entrent en jeu lorsque vous acceptez la notion d’un défi 
de compétences qui fonctionne à une échelle de temps 
différente de celle des combats. 

4a. Chaque test de compétence dans le cadre d’un 
défi devrait accomplir un des buts suivants : 


+ introduire une nouvelle option que les PJ peuvent 
poursuivre, un chemin qui mène au succès dont ils ne 
connaissaient pas l'existence. 


+ changer la situation, comme par exemple en envoyant 
les PJ à un nouvel endroit, en introduisant de 
nouveaux PNJ ou en ajoutant une complication. 


+ accorder aux joueurs une conséquence tangible pour la 
réussite ou l'échec (selon le cas), qui influencera leurs 
actions futures. 


En y repensant, vous réaliserez que la situation est la même 
en combat. Si le magicien calcine les hommes d'armes 
orques de sa boule de feu, le voleur peut se glisser jusqu'au 
shaman orque et l’attaquer au lieu de se précipiter au 
secours du guerrier. Au cours d’une rencontre de combat, 
les actions entreprises par chaque personnage et chaque 
monstre préparent le tour de la personne suivante. 
Lors d’une bonne rencontre de combat, la situation 
change constamment. Il en va de même lors des défis de 
compétences. Les meilleurs défis sont ceux qu'on peut 
ajuster au fur et à mesure que vous prenez les décisions des 
joueurs en compte. 

4b. Les personnages devraient toujours être le 
groupe actif lors d’un défi de compétences. 

Ce point est subtil, mais il peut faire la différence entre 
la réussite et l'échec. Placer les personnages dans le rôle 


de l’agresseur signifie que vous poussez vos PNJ dans le 
rôle passif de bloqueurs, de personnes qui se dressent 
entre les PJ et la réussite, forçant les personnages à être 
les catalyseurs de l’action. Comme pour bien des conseils 
de jeu, ça a l'air simple, mais la mise en pratique peut être 
difficile. Il vaut mieux l'illustrer avec un exemple. 

Les personnages ont besoin de fuir un groupe de 
poursuivants. Il est facile de réduire la situation à un test 
d’Endurance ou d’Athlétisme pour voir s'ils gardent leur 
avance dans la poursuite, mais cela les pousserait dans un 
rôle passif et laisserait le rôle actif aux gardes. Ces derniers 
poursuivent les PJ et les PJ effectuent des tests pour éviter 
la capture. 

À la place, configurez le défi afin que les PJ soient les 
agresseurs. Ils devraient effectuer des tests pour contrer 
la poursuite, par exemple en jetant des obstacles devant 
les gardes, en prenant des chemins qui découragent la 
poursuite (escalader un bâtiment et courir sur les toits), en 
déclenchant une bagarre entre deux gangs ou en allumant 
un feu pour faire diversion. 

Dans cet exemple, vous pourriez laisser les PJ effectuer 
des tests pour distancer les gardes, mais ce ne devrait 
constituer qu'une seule option parmi bien d’autres. Même 
alors, il vaut mieux donner à cette option le sentiment 
que ce sont les PJ qui créent les obstacles que les gardes 
ne peuvent surmonter, Un test d'Athlétisme ne signifie 
pas seulement que le PJ court particulièrement vite. Cela 
représente au contraire son aptitude à se faufiler dans la 
foule alors que les gardes se forcent un passage. 

Le fait de placer les personnages dans un rôle actif 
a un effet important sur la manière dont vous concevez 
et présentez votre défi, ainsi que sur l'implication des 
joueurs. Cela les force à se montrer à la hauteur plutôt qu'à 
prendre leurs aises et se contenter de réagir à vos PNJ. Cela 
vous incite aussi à créer de multiples chemins et options. 
Lorsque les PJ constituent le groupe passif d'un défi, il est 
trop facile de laisser la logique dicter qu'un seul type de 
test répété est la meilleure façon de s'en sortir. 


FONDAMENTAUX DES DÉFIS DE COMPÉTENCES 


Si un défi de compétences n’est pas le bon outil pour la 
situation, vous pouvez recourir à d’autres mécanismes pour 
mettre en jeu des compétences lors de certains cas précis. 
Un test de groupe peut être une technique efficace 
pour résoudre une situation où tout le monde est en train 
d'effectuer des tests avec la même compétence. Ainsi, si votre 
équipe est en train de s'approcher discrètement de quelques 
bandits, il n’y a pas lieu d'y avoir de défi de compétences. Tout 
repose sur une seule compétence, la Discrétion, et l'échelle de 
temps n’est que de quelques minutes de déplacement. Vous 
pourriez jouer cette scène comme une simple succession de 
tests individuels dans lequel un seul mauvais jet mettrait à 
terre toutes les chances qu’avait le groupe de surprendre les 
bandits. Ou alors vous transformez cela en test de groupe : 
tout le monde jette un dé, et si au moins la moitié de l'équipe 


ALTERNATIVES AUX DÉFIS DE COMPÉTENCES 


réussit à battre le score de Perception passive des bandits, 
l’ensemble du groupe parvient à les surprendre. 

Un simple test de compétence, exigeant plusieurs réussites 
mais sans pénalité pour 3 échecs, peut être une bonne façon 
de représenter certaines situations de jeu. Par exemple, les 
pièges sont un défi bien plus important s’ils nécessitent plus 
d’un test de Larcin pour les désarmer. Vous pourriez décider 
qu’un piège requiert 2, 3 ou 4 succès pour être désarmé. 
Cependant, afin d'éviter que le voleur ou le sorcier soient 
exclusivement occupés à cela pendant plusieurs rounds 
pendant que le reste de l’équipe affronte les monstres, 
assurez-vous que plus d’un personnage peut participer aux 
efforts pour désamorcer le piège. Ce peut être aussi simple 
que de déclarer qu’une attaque réussie contre le piège 
constitue un succès. 
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LES DÉFIS DE COMPÉTENCES EN DÉTAIL 


La section suivante souligne quelques points-clés de la 
conception et de l'exécution des défis de compétences, y 
compris un court exemple pour illustrer chaque point. 


ÉCHELLE DE TEMPS 


La règle de base n°4 dit que les défis de compétences peuvent 
prendre des heures ou des jours de jeu. Ce n'est pas toujours 
le cas : certains défis de compétences surviennent au beau 
milieu d'une rencontre de combat et à la même échelle de 
temps (cf. « Défis en cours de combat » ci-après). Mais un 
défi recherché qui propose une variété d'options fonctionne 
mieux s’il est étalé sur une plus longue période de temps. En 
fait, un défi de compétences peut être une excellente façon 
de réduire ce qui pourrait être pour les personnages de 
longues journées monotones d'exploration, d'enquête ou de 
marche épuisante à travers les marais à une rencontre qui 
se résout rapidement, dont les enjeux en cas de réussite ou 
d'échec sont bien réels, et qui anime la séance de jeu. 


DÉFIS EN COURS DE COMBAT 

Lorsqu'un défi de compétences survient dans le cadre d'un 
combat, il remplace en pratique un ou plusieurs monstres 
de la rencontre (en termes de PX, il vaut autant de monstres 
de son niveau que son score de complexité). Ne créez pas 

de défis que vous souhaitiez placer en combat dont la 
complexité soit supérieure ou égale à 3 : il ne resterait plus 
assez de monstres pour occuper les personnages, ou le défi 
mobiliserait trop l'attention du groupe. Pensez à un défi 
simple (complexité 1 ou 2) comme l’un des objectifs que 
vous pouvez utiliser pour ajouter de l'intérêt à une rencontre 
de combat, comme décrite au chapitre 2. En fait. plusieurs 
des exemples d'objectifs décrits aux pages 40-41 pourraient 
inclure des éléments de défi de compétences. 


+ faire la paix : les personnages doivent utiliser des 
compétences d'interaction pour convaincre leurs 
adversaires de cesser le combat. 


+ récupérer un objet : les personnages doivent ouvrir 
un coffre fermé, désactiver une protection ou activer 
le pouvoir d'un objet au moyen d'un simple défi de 
compétences. 


+ s’introduire : vous pourriez structurer cette rencontre 
comme un défi de compétences qui utilise Discrétion, 
Bluff et d'autres compétences, les échecs entraînant 
des rencontres de combat. Si les personnages ratent le 
défi, l'alarme est donnée. 


Dans un défi de compétences en cours de combat, chaque 

test de compétence a besoin d'un type d'action associé 

(standard, de mouvement ou mineure). Utiliser des actions 

de mouvement ou mineures pour les tests de compétence 

peut faciliter la poursuite simultanée du combat et du défi. 
Avant d'utiliser un défi de compétences en cours 

de combat, assurez-vous qu’il ne fonctionnerait pas 

mieux avec un unique test de compétence. Un défi 

de compétences présente le risque de mobiliser un 
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personnage pendant plusieurs rounds alors que tout le 
monde « s'amuse » au combat. Ne laissez pas le voleur 
passer toute la durée de l'affrontement à désamorcer des 
pièges dans un défi de compétences pour lequel Larcin est 
la seule compétence utile. Impliquez autant de membres 
du groupe que possible, sinon contentez-vous d’un unique 
test de compétence. 

«Fermeture du portail » à la page 89 est un bon 
exemple de défi efficace en cours de combat. 


DÉFIS DE RENCONTRE 
Une audience avec la duchesse, une salle pleine de pièges 
ou une porte magiquement protégée constituent des 
défis qui ressemblent à des rencontres : ils présentent un 
obstacle évident que les personnages doivent surmonter, 
ctils pourraient même apparaître dans une salle de 
donjon comme le ferait une rencontre de combat typique. 
Ces défis sont des rencontres à part entière, ce qui 
explique probablement leur complexité de 4 ou 5. Ils 
doivent impliquer tout le groupe pour éviter que certains 
personnages n'aient rien à faire de toute la rencontre. 
Référez-vous à « Impliquer tout le monde » à la page 86. 

C'est à vous de voir le temps nécessaire en terme de jeu 
pour que les personnages réussissent un défi de rencontre. 
Un test de compétence dans un tel défi pourrait représenter 
le travail d’une action standard, l'effort d'une minute ou 
plusieurs minutes de concentration sur une activité. 

« Louverture du neuvième sceau » à la page 90 est un 
exemple de défi de rencontre. 


DÉFIS STRUCTURANTS 

Un défi de compétences qui se déroule entre d’autres 

rencontres donne de la structure à une partie du jeu qui 

aurait autrement été consacrée à l'exploration. Un tel défi est 
bien sûr une abstraction, il concentre une grande quantité 
d'activité non structurée en quelques tests de compétence. 
Vous pourriez songer à utiliser des défis de 
compétences pour les types d'activité suivants : 

+ Investigation : lorsque les personnages essaient 
de résoudre un mystère, simplifiez les indices en 
une série de tests de compétence. « À la poursuite 
du cerveau » à la page 90 est un exemple de cette 
technique. 

+ Voyage sur longue distance : utilisez un défi 
de compétences pour représenter les obstacles et 
les dangers auxquels les personnages font face en 
traversant un désert ou un marais, en naviguant sur 
une rivière, ou en pilotant un dromon planaire à 
travers la mer Astrale. Référez-vous à « La rivière en 
furie » à la page 94 pour un exemple. 

+ Collecte d'informations : alors que les personnages 
parcourent la ville à la recherche de rumeurs ou 
interrogent d'anciens esprits sur les dangers qui 
les attendent, vous pouvez construire un défi de 
compétences dans lequel leur nombre de succès 
détermine la quantité d'informations qu'ils récoltent. 


Référez-vous à « Les morts insatisfaits » à la page 92 
pour un exemple de ce type de défi de compétences. 


Vous pouvez même utiliser un défi structurant comme 
cadre pour toute une section d’une aventure, ou même 

toute l'aventure. Plutôt que d'utiliser un carte de progression 
pour déterminer l'enchaînement des événements dans 

une aventure liée à des événements (cf. Guide du Maître, 

page 115), vous pouvez utiliser un défi de compétences en 
plusieurs étapes, le nombre de succès et d'échecs cumulés 
déterminant le moment où les événements surviennent et 
ce qui se passe. Comme dans les défis de rencontre, c'est à 
vous de déterminer l'échelle de temps d’un défi structurant. 
Un test peut représenter n'importe quelle durée de quelques 
minutes à une journée ou même une semaine d'activité. 
Référez-vous à « Traversée de Suderham » à la page 98 
pour un exemple de défi structurant. 


LAISSEZ LA PORTE OUVERTE 
À UNE VARIÉTÉ D'OPTIONS 


Souvenez-vous de la règle de base n°3 : tout comme 

une rencontre de combat présentant un panachage 

de monstres est plus intéressante qu'un affrontement 
contre cinq exemplaires du même monstre, un variété de 
compétences, une étendue de sous-défis et d'obstacles, 

et une série de tâches différentes et progressives peuvent 
rendre un défi de compétences beaucoup plus intéressant. 
Encore plus important, ce mélange de compétences et 
d'obstacles aide chaque joueur à sentir que son personnage 
dispose de nombreuses options et de la possibilité de 
prendre des décisions importantes. 

Comme point de départ, établissez une longue 
liste de talents variés en rapport avec le défi. Comme 
mentionné précédemment, votre but est de trouver autant 
de compétences que de personnages dans le groupe + 2. 
S'il y a plus de PJ que de compétences utiles, vous prenez 
le risque de laisser quelques joueurs sans possibilité de 
participer significativement, si ce n'est en recourant à 
l'action « Aider quelqu'un ». 

Athlétisme est une compétence fantastique pour les 
défis à cause de sa nature (elle peut concerner presque 
n'importe quelle forme d'activité physique) et parce 
qu'elle figure sur douze des dix-huit listes de compétences 
de classe. Nature et Perception semblent des choix tout 
trouvés pour bien des défis, mais les classes qui y ont accès 
sont bien moins nombreuses (seulement six sur dix-huit). 
Efforcez-vous qu'au moins la moitié des compétences 
utiles figurent dans la sélection suivante des compétences 
inscrites sur les listes d'au moins six classes : 


Arcanes Intimidation 
Athlétisme Intuition 
Diplomatie Nature 
Exploration Perception 
Endurance Religion 
Histoire Soins 


Voici un résumé des compétences « rares », proposées par 
trois à cinq classes : 

Acrobaties Discrétion 

Bluff Larcin 

Connaissances de la rue 


Bien sûr, une compétence n'est pas considérée comme 
rare dans votre équipe si la plupart des personnages de 
votre groupe J'ont, et une compétence commune ne sera 
d'aucune aide à votre équipe si personne n'y est formé. Si 
tous les personnages de votre groupe ont une classe issue 
du Manuel des Joueurs 2, vous pourriez avoir beaucoup de 
PJ ayant une formation en Nature, mais aucun capable de 
réussir un test de Connaissances de la rue correct. Sachez 
en quelles compétences les personnages de vos joueurs 
sont bons et ajustez vos défis autour. 

Une façon de s'assurer que tous les membres du groupe 
ont un moyen de participer à un défi de compétences 
est de veiller à choisir des compétences communes aux 
personnages de chacun des quatre rôles. La liste ci-après 
donne les compétences qui sont communes à la plupart des 
classes qui partagent chaque rôle. 

Cogneur : Acrobaties, Athlétisme, Endurance, 
Intimidation, Perception 

Contrôleur : Arcanes, Diplomatie, Histoire, Intuition 

Meneur : Arcanes, Diplomatie, Histoire, Soins 

Protecteur : Athlétisme, Endurance, Intimidation, Soins 


LES DÉFIS DE COMPÉTENCES EN DÉTAIL 


COMPÉTENCES PRINCIPALES 
ET SECONDAIRES 


Une fois que vous avez une liste de compétences souhaitées 
qui sont en rapport avec le défi, répartissez-les entre 
compétences principales et secondaires. Votre but est 
d’avoir deux ou trois compétences secondaires et le reste 
en principales. Les compétences principales donnent aux 
personnages des succès (et des échecs) qui les emmènent 
vers la réussite du défi. Les compétences secondaires 

ne contribuent pas toujours directement aux succès du 
groupe, mais elles peuvent avoir d'autres effets importants. 
Ainsi, un test de compétence secondaire réussi peut 
accomplir lun des effets suivants : 


+ annuler un échec obtenu avec une autre compétence 


+ donner un bonus à un ou plusieurs personnages pour 
leur test avec une compétence principale 


+ autoriser un personnage à relancer un autre test de 
compétence 


+ ouvrir l'utilisation d'une autre compétence pour ce défi 


+ augmenter le nombre de succès maximal à hauteur 
duquel une compétence principale peut contribuer à 
l’ensemble des tests de groupe. 


TESTS DE GROUPE 
Une manière de s'assurer que tous les personnages 
participent à un défi de compétences est d'exiger des 
tests de groupe. Lors d'un test de groupe, tout le monde 
effectue un test pour la compétence indiquée et le groupe 
enregistre un succès si au moins un certain nombre de 
personnages dépasse le DD qui a été fixé. Ainsi, vous 
pourriez demander un test d'Endurance de groupe, le 
groupe réussissant si au moins la moitié des personnages 
réussit, selon le principe que ceux qui réussissent leur 
test aident ceux qui échouent. Ou alors vous pourriez 
demandez un test de Perception de groupe, mais il suffit 
qu'un seul personnage, celui aux oreilles fines, réussisse 
pour que le groupe obtienne un succès. 
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« Voyage à travers Gorgimrith » à la page 92 et 
« Traversée de Suderham » à la page 98 sont des exemples 
d'utilisation de tests de groupe dans le contexte d’un défi 
de compétences. 


AUTORISEZ D'AUTRES OPTIONS 
QUE LES COMPÉTENCES 


Considérez ce que les personnages pourraient faire à 
part recourir aux compétences, et soyez prêt lorsque 

vous menez le défi de compétences à faire face aux 
choses que vos joueurs essaieront et que vous n’auriez 
jamais pu prévoir. Les personnages peuvent utiliser des 
pouvoirs et parfois des rituels en plein milieu d’un défi 

de compétences, et de nombreuses autres tactiques (telles 
que les pots-de-vin et le combat) peuvent modifier les 
circonstances d’un défi de compétences, parfois même de 
manière dramatique. 

Une bonne approximation consiste à traiter ces autres 
options comme des compétences secondaires du défi. 
Vous pourriez laisser un personnage annuler un test raté 
de Diplomatie en graissant la patte d’un PNJ. Utiliser un 
pouvoir de rencontre qui n'est pas directement en rapport 
avec le défi pourrait accorder au personnage un bonus à 
ses tests de compétence suivants. Vous pourriez laisser un 
personnage dépenser un point d'action pour relancer un 
jet insuffisant. 

Cependant, certaines catégories d'actions sont 
suffisamment significatives pour mériter un succès 
automatique. Un personnage qui effectue le bon rituel ou 
utilise un pouvoir quotidien mérite de marquer au moins 
un succès en faveur du groupe. 

Voici quelques options que vous pourriez vouloir 
prendre en compte en concevant un défi de compétences : 


+ dépenser de l'argent (au moins un dixième du prix 
d'achat d’un objet magique du niveau du personnage) 


+ infliger des dégâts à la créature ou à l'objet 


+ subir volontairement des dégâts (en situation de combat) 
ou sacrifier une récupération 


IMPLIQUER TOUT LE MONDE 

Il peut être tentant pour certains joueurs de laisser le reste 
du groupe s'occuper d’un défi de compétences. En fait, 
d'un point de vue statistique, ça n’a parfois aucun sens 
pour un personnage de ne serait-ce que tenter un test 
parce que ses chances de succès sont trop faibles et qu'un 
échec aurait des conséquences particulièrement négatives 
pour l’ensemble du groupe. 

Si vous prévoyez une grande variété de compétences, 
ou si vous sélectionnez précisément des compétences dans 
lesquelles vous savez que votre groupe se débrouille, ce 
ne devrait pas poser de gros problème. Comme dans un 
rencontre de combat, tout le monde devrait disposer de 
moyens significatifs de contribuer à la réussite du groupe 
lors d’un défi, même s’il ne s'agit que d'effectuer le même 
test de compétence plusieurs fois de suite. 

Nombre maximal de succès : même si vous vous 
assurez que chaque personnage peut contribuer à un défi 
de compétences, certains joueurs hésiteront à participer à 
moins de disposer de quelque chose qui aidera le groupe 


CHAPITRE 3 | Défis de compétences 


à réussir. Si le magicien peut faire passer le groupe grâce à 
une série de tests d’Arcanes, personne d'autre n'a besoin de 
participer. Vous pouvez forcer le reste du groupe à participer 
en limitant le nombre de succès qu'une compétence 
particulière peut apporter. Un bon maximum est égal à la 
complexité du défi. Une fois que le magicien a obtenu ses 3 
succès avec Arcanes, il atteint la limite de sa contribution et 
c'est le moment pour un autre personnage de s'avancer. 

Aider quelqu'un : vous ne voulez pas que le guerrier 
au modificateur d’Intelligence de +0 et sans formation 
en Arcanes se sente obligé lors d'un défi de compétences 
d'aider le magicien dans son test d'Arcanes. Si l'une des 
compétences dans laquelle le guerrier a une formation 
peut servir au défi et que le nombre de recours réussis du 
magicien à Arcanes est limité, le guerrier a sûrement de 
meilleures choses à faire. 

Si vous pensez que la situation le justifie, vous pouvez 
limiter l’aide qu'un personnage peut recevoir de ses alliés 
au cours d’un défi. Ainsi, on peut imaginer qu'il y ait une 
limite à l’aide que peut recevoir un personnage à son test 
de Diplomatie ; peut-être que la personne à qui le groupe 
s'adresse crie « Cessez ces bavardages ! Que je ne parle 
qu'à l'un d’entre vous. » Ou alors un défi de compétences 
pourrait nécessiter que le groupe se divise afin que les 
personnages soient à des endroits différents et ne puissent 
pas s'aider. Autorisez néanmoins un usage raisonnable de 
l’action « Aider quelqu'un » dans les défis de compétences, 
mais mettez le holà si les personnages commencent à 
abuser du privilège. 


PRÉPAREZ-VOUS À L'ÉCHEC 


L'issue d'un défi de compétences devrait toujours 
entretenir la progression de la partie. Il devrait être 
possible pour les personnages de rater le défi sans que 
l'aventure ne s'arrête pour autant, ils devront juste faire 
face aux conséquences de leur échec en plus des autres 
dangers que l'aventure présente. Assurez-vous que vous 
vous préparez à cette éventualité lorsque vous concevez un 
défi de compétences. Ne mettez pas en place un défi dont 
la réussite signifie que les personnages ouvrent la porte 
et dont l'échec indique qu'elle reste fermée. À la place, un 
échec signifie qu'ils ouvrent la porte au moment où les 
gardes arrivent en vue. + 

En d’autres termes, assurez-vous que l'échec laisse aux 
personnages quelque chose à faire. Si les personnages 
doivent franchir le neuvième sceau avant de passer à la suite 
de l'aventure, alors le défi doit supposer qu'ils franchissent 
de toute façon le sceau. Si vous créez un défi de compétences 
pour que les PJ franchissent une partie de votre histoire, le 
but du défi devrait être de déterminer combien de temps 
il leur faut pour passer le sceau, ou si les monstres qui sont 
de l’autre côté sont avertis de leur présence, ou s'ils arrivent 
de l’autre côté avec toutes leurs récupérations. En bref, le 
défi de compétences ne mesure pas vraiment la réussite ou 
l'échec, il mesure le degré de réussite. 

Par ailleurs, veillez à distinguer ce que les personnages 
veulent de ce qui plaît aux joueurs. Les personnages 
n'aiment probablement pas se faire attaquer par des 
assassins drows au milieu de la nuit, alors que les joueurs 
s’'amuseront probablement avec cette rencontre. Échouer à 


un défi de compétences peut poser plein de problèmes aux 
PJ, maïs les meilleurs problèmes sont ceux qui mènent à 
encore plus de rencontres amusantes. 

Envisagez ces options comme conséquences d’un échec 
de défi de compétences : 


+ Augmentez la difficulté de la prochaine rencontre des 
personnages, ou soumettez-les à une rencontre qui est 
une conséquence évidente de l'échec. 


+ Privez les personnages d'une ou deux récupérations 
chacun. 


+ Appliquez un effet persistant tel qu'une maladie ou une 
malédiction qui fonctionne comme une maladie, qui 
handicape les joueurs pendant un certain temps. 


+ Appliquez des conséquences par rapport à l’histoire : 
les personnages arrivent trop tard pour sauver 
les captifs, ils perdent la faveur du duc, ou ils ne 
parviennent pas à acquérir une information-clé qui les 
aurait aidés dans l’aventure. 


+ Exigez des personnages qu’ils recommencent le défi de 
compétences. 


DEGRÉS D'ÉCHEC 

Un bon moyen de rendre un défi de compétences vivant 
est de prévoir des conséquences immédiates à chaque 
test raté du défi : une brève rencontre de combat, ou des 
adversaires supplémentaires qui apparaissent en cours 


de combat. Chaque fois que les personnages échouent, les 
conséquences empirent progressivement, atteignant un 
sommet avec l'interruption du défi de compétences à 3 
échecs. Référez-vous à « À la poursuite du cerveau » à la 
page 90 pour voir un exemple de cette technique. 

Mis à part les rencontres de combat ou le nombre de 
combattants, voici quelques pénalités que vous pouvez 
appliquer en réaction aux tests ratés d’un défi : 


+ le personnage qui a raté le test perd une récupération 
ou (dans une situation de combat) subit des dégâts. 


+ les personnages doivent dépenser du temps et de 
l'argent pour rattraper l’échec. 


+ pour le reste du défi, aucun personnage ne peut 
remporter de succès en utilisant la même compétence 
que celle qui a été utilisée pour le test manqué. 


+ si le défi se déroule dans une situation de combat, 
le personnage qui a raté le test est hébété ou même 
étourdi jusqu'à la fin de son tour de jeu suivant. Ou 
alors un adversaire se met en colère et bénéficie d’un 
bonus de +2 à son prochain jet d'attaque. 


+ le prochain test à utiliser une compétence déterminée 
subit un malus. Par exemple, si un personnage rate 
un jet d’Intimidation au cours d’une négociation 
complexe, le prochain personnage à tenter un test de 
Diplomatie subit un malus de -2. 
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DÉFIS DE 


DEGRÉS DE RÉUSSITE 
Une manière de prendre en compte le risque d’un échec 
est de construire un défi de compétences où chaque 
succès rapproche partiellement les personnages de leur 
but, de sorte que même s'ils échouent, ils ne perdent pas 
tout ce qu'ils ont acquis. Cette méthode fonctionne bien, 
par exemple, dans un défi dont le but est de soutirer des 
informations auprès d'un PNJ hostile ou soupçonneux : 
À chaque succès, les personnages obtiennent des bribes 
d'informations. L'information la plus importante vient en 
dernier (lorsqu'ils réussissent le nombre de succès demandé 
pour la complexité du défi), mais même un seul succès suivi 
de trois échecs donne au personnage quelque chose qui fera 
avancer l'aventure. Référez-vous à « Les morts insatisfaits » à 
la page 93 pour un exemple de cette technique. 

Peut-être que les personnages entreprennent un défi 
de compétences pour affaiblir un seigneur vampire avant 
de finalement l’affronter au combat. Chaque succès (ou 
chaque groupe de 3 succès) enlève une protection magique 
ou une défense spéciale que possède le seigneur vampire, 
de sorte que même si les personnages ratent le défi et se 
retrouvent en combat contre le vampire, ils l'ont quand 
même un peu affaibli et le combat est notablement plus 
facile que s’ils n'avaient obtenu aucun succès. 


DÉFIS PROGRESSIFS 


À l'image d’une rencontre de combat, un défi de 
compétences est beaucoup plus intéressant s’il change et 
évolue au fur et à mesure que les personnages se frayent 
leur chemin. Une bonne manière de voir la progression 
de l'équipe au cours d’un défi est de le découper en trois 
étapes. Pour un défi de compétences de complexité 5 (12 
succès), chaque étape peut durer le temps de 4 succès. Pour 
un défi de complexité 1 (4 succès), l'étape intermédiaire 
peut démarrer après le premier succès et jusqu'à ce que le 
troisième ait été obtenu, ou vous pourriez ne subdiviser le 
défi qu'en deux étapes. 

Les trois étapes d’un défi de compétences ne sont 
pas si différentes des trois parties d'une histoire (cf. 
page 8), si ce n'est que le dénouement qui vient après 
le défi de compétences est entier. La première étape, 
l'introduction, met le défi de compétences en scène, 
indique clairement quel en est le but, et prépare le 


terrain pour les premières compétences ou options 
ouvertes aux personnages. Puis vient la montée 

de l’action, lorsque le défi gagne en complexité et 

en urgence. Puis, dans l’apogée, les personnages 
remportent le défi (ou pas) et la rencontre est terminée. 

Des compétences différentes pourraient être utiles 
à différentes étapes du défi. Ainsi, à la première étape 
d'un défi concernant un voyage sur longue distance, les 
personnages se taillent un chemin à travers les bois en 
utilisant des compétences telles qu'Athlétisme, Endurance 
et Nature. À la seconde étape, ils rejoignent une caravane 
en tant que gardes et font appel majoritairement à des 
compétences telles que Perception et Intuition. 

Essayez de vous assurer que les actions des personnages, 
ainsi que les succès et les échecs à chaque étape du défi, 
ont des conséquences à l'étape suivante. Si les personnages 
comptent fortement sur Intimidation lors de leur première 
rencontre avec un PNJ important, cet individu pourrait 
leur dresser des obstacles supplémentaires aux étapes 
ultérieures. Ou, si les personnages ratent deux tests 
d'Histoire au milieu d'un défi, ils pourraient ne pas avoir 
l'occasion de discuter avec le sage qui les aurait aidés à 
l'étape finale. 

Un défi progressif est par nature long et complexe. 
Référez-vous à « La rivière en furie » à la page 94 pour un 
exemple de ce type de défi. 

Déclencheurs : comptabiliser les succès des 
personnages est une manière de mesurer leur progrès 
d’une étape à l'autre du défi. Cela permet de traiter 
concrètement chaque étape comme un défi de 
compétences miniature nécessitant un plus petit nombre 
de succès pour être remporté, mais partageant avec les 
autres étapes le même compte d'échecs. Une alternative 
serait d'utiliser des déclencheurs plus précis pour passer 
d'une étape à la suivante. 


Lorsqu'un événement déclencheur survient, quelque 
chose se passe dans le contexte du défi de compétences 
pour changer le défi d'une manière significative et 
intéressante. Envisagez les idées suivantes de déclencheur : 


+ les personnages obtiennent un succès (ou un échec) 
avec une compétence particulière. 

+ les personnages atteignent un certain nombre d'échecs 
cumulés. 


Parfois, il semble logique de dire aux joueurs qu'ils sont 
confrontés à un défi de compétences. D’autres fois, signaler 
que vous êtes en train d'utiliser les mécanismes réveille les 
joueurs et leur rappelle qu’ils jouent à un jeu et qu’ils ne sont 
pas vraiment en train de négocier pour leur survie avec un 
dragon vert. Un défi de compétences structure le jeu. Lorsque 
vous décidez de dire aux joueurs qu'ils sont dans un défi de 
compétences, ce que vous faites en vérité c’est leur indiquer 
qu'ils sont dans cette structure. 

Dites aux joueurs qu’ils sont dans un défi de compétences 
lorsque cette structure les aide à gérer la situation et à 
comprendre ce qui se passe. S'ils sont perdus, incapables de 
réagir devant l’impressionnante liste de leurs options, alors le 
défi de compétences est une bonne manière de recentrer leur 
attention. Ils voient quelles compétences ils peuvent utiliser 
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et comprennent qu'ils ont besoin de succès tout en évitant 
des échecs. Tout en effectuant des tests de compétence, les 
joueurs peuvent commencer à comprendre la situation d’une 
manière qui influence le comportement de leur personnage 
et qui leur permet de se plonger dans l’action. 

Lorsque les joueurs comprennent clairement leur objectif et 
connaissent leurs options, conservez le défi de compétences 
de votre côté de l'écran du MD sans le révéler aux joueurs. 
Dans ce cas, les joueurs peuvent aborder la situation dans la 
peau de leur personnage. Leurs PJ savent ce qu’ils doivent 
faire, et rappeler aux joueurs qu'ils sont dans un défi de 
compétences introduirait une couche de superficialité à la 
situation qui briserait l'intensité dramatique et la nature 
dépaysante de la scène. 

—Mike Mearls 


+ les personnages recherchent un personnage précis 
avec lequel parler, un endroit à visiter, ou déclenchent 
eux-mêmes un changement de scène. 


+ chaque joueur a eu l’occasion de participer une fois au 
défi de compétences. 


+ un certain temps s’est écoulé. 


Un changement de situation au cours d’un défi de 
compétences introduit de nouvelles opportunités pour 

les personnages, leur donne l'opportunité d'utiliser de 
nouvelles compétences ou de présenter de nouvelles 
manières de les appliquer. Ainsi, un personnage qui réussit 
un test d'Intuition tout en parlant à la duchesse pourrait 
remarquer que son sourcil légèrement levé dénote son 
intérêt lorsque des thèmes historiques sont abordés, ce 

qui ouvre la possibilité pour les PJ de recourir à des tests 
d'Histoire pour lui faire bonne impression. 


DÉFIS À EMBRANCHEMENTS 


Parfois, vous avez envie de créer un défi de compétences 
dans lequel les personnages peuvent réussir de deux 
manières différentes, l’une en utilisant des compétences, 
l'autre en abordant la résolution du défi différemment. 
Lorsque l'issue peut prendre différentes formes, songez au 
défi à embranchements. 

Par exemple, lors d’une discussion diplomatique, un 
échec au cours du défi pourrait signifier l'interruption 
des pourparlers, ce qui serait suivi de violence (et d’une 
série de rencontres de combat). Une réussite, en revanche, 


peut représenter deux issues, chacune en faveur de 

l’un des camps en présence à la négociation. Au fur 

et à mesure du défi de compétences, des personnages 
pourraient individuellement contribuer au succès de l’un 
ou l’autre des camps, ou le groupe pourrait se coordonner 
efficacement pour s'assurer de la victoire pour son camp. 

Dans un défi à embranchements, à chaque issue 
positive envisageable correspond un nombre différent 
de succès à cumuler suivant la complexité du défi. 
Chaque fois qu’un personnage engrange un succès avec 
une compétence, ce succès compte pour les deux issues 
possibles. La cible qui est atteinte en premier détermine 
l'issue du défi. 

Un défi en embranchements peut être une excellente 
manière de laisser des conflits au sein du groupe 
s'exprimer sans devenir trop destructeurs. Les personnages 
peuvent être en désaccord sur l'approche à suivre ou le 
but à poursuivre tout en collaborant pour éviter d’échouer 
complètement au défi. Cependant, si vous vous attendez 
à ce que les personnages partagent leurs efforts entre 
deux objectifs, il vaut mieux ne pas fixer la complexité du 
défi au-dessus de 3. Sinon, vous demandez aux joueurs 
de réussir trop de succès, en supposant qu'il leur en faille 
toujours le même nombre pour chaque but. 

« À la poursuite des bandits » à la page 91 et « La 
guerre... autrement » à la page 96 sont des exemples de 
défis à embranchements. 


EXEMPLES DE DÉFIS DE COMPÉTENCES 


EXEMPLES DE DÉFIS DE COMPÉTENCES - | 


Le reste de ce chapitre présente des exemples, pour 
la plupart tirés d'aventures publiées, qui illustrent les 
techniques les plus fines de la conception de défi de 
compétences. 


FERMETURE DU PORTAIL 


— Shawn Merwin, tiré de Dungeon Delve 


Au milieu d’une rencontre de combat contre un monstre 
solo démoniaque, les PJ doivent fermer un portail donnant 
sur les Abysses pour empêcher une armée de démons 
d'entrer dans le monde. Ils peuvent tenter d'accomplir 
ce défi de compétences en cours de combat (cf. page 84), 
soit avant soit après qu’ils vainquent le monstre. Il est plus 
simple de le fermer après, puisque le monstre n'est plus là, 
mais le fermer à l'avance réduit la puissance du monstre. 
Choisissez une créature appropriée pour la rencontre. 
Le défi de compétences tel qu'il est apparu dans le 
supplément Dungeon Delve utilisait un cracheur abyssal, 
semblable à l'hydre mordante du Bestiaire Fantastique. Vous 
pourriez recourir au thème de l’adorateur de Démogorgon 
ou de l’adorateur d’Orcus (cf. chapitre 4) appliqué à un 
dragon adulte ou à une hydre des marais, ou utiliser un 


| 
| 
groupe de démons d’un niveau approprié. Chaque monstre | 
de cette rencontre gagne ce pouvoir supplémentaire : | 


Énergie interdimensionnelle . | 
Tant que le portail reste ouvert, le monstre inflige 2 dégâts 
supplémentaires à chaque attaque. 


Niveau : 11 (600 px) | 
Complexité : 1 (nécessite 4 succès avant 3 échecs) 
Compétences principales : Arcanes, Histoire, Larcin 
Arcanes (DD 16, action simple) : le PJ soumet la magie 
du portail à sa volonté, la refermant progressivement. Un | 
personnage doit être dans un rayon de 5 cases du portail 
pour effectuer ce test. 

Histoire (DD 16, action mineure) :le personnage reconnaît 
la disposition des runes autour du portail qu'il a déjà 
vue dans un livre. Ce souvenir lui fournit un indice sur 
l'énergie qui fait fonctionner le portail. 

Pas plus d’un succès ne peut être obtenu au moyen de 
cette compétence pour ce défi. Aucun personnage ne peut 
tenter ce test plus d’une fois. et ce test ne peut pas être tenté 
de nouveau si les PJ ont déjà raté le défi de compétences. 

Larcin (DD 21, action simple) : le personnage parvient 
à affaiblir l'énergie magique qui alimente le portail. Un 
personnage doit être adjacent au portail pour tenter ce test. 


Réussite : si les PJ obtiennent 4 succès, le portail se 
ferme définitivement. Les monstres perdent le bénéfice de 
leur pouvoir énergie interdimensionnelle. 

Échec : si les personnages cumulent 3 échecs et qu'un 
démon est toujours vivant dans un rayon de 10 cases du 
portail, un barlgura (BF page 56) traverse le portail et 
attaque les PJ. Les PJ doivent recommencer le défi à zéro ; 
à chaque fois que le défi est de nouveau raté, des barlguras 
arrivent et le nombre d’arrivants est supérieur de un à 
la fois précédente (deux au deuxième défi raté, trois au 
troisième, et ainsi de suite). 

Même si les PJ ne peuvent fermer le portail, le portail 
ne peut se renforcer, ni donc produire son armée, tant 
que tous les démons à proximité sont vaincus. Cependant, 
de temps à autre, d’autres habitants abyssaux pourront se 
glisser dans le monde à travers ce portail. 


L'OUVERTURE 
DU NEUVIÈME SCEAU 


Pour atteindre le sanctuaire du méchant ou le lieu où 
repose un puissant artefact dans les profondeurs d’un 
donjon, les personnages doivent désactiver un puissant 
sceau magique qui verrouille les portes. 

Ce défi de rencontre (cf. page 84) s'articule en tours de 
10 minutes. Chaque personnage du groupe peut effectuer 
un test de compétence à chaque tour, et chaque personnage 
doit aussi faire un test d’Endurance à chaque tour. 

Niveau : tout niveau 

Complexité : 4 (nécessite 10 succès avant 3 échecs) 

Compétences principales : Arcanes, Endurance, 
Histoire, Perception 

Arcanes (DD moyen pour le niveau, 10 minutes) :un 
personnage peut utiliser Arcanes pour percevoir la 
présence de la magie et identifier la nature du sceau. 

Des succès supplémentaires indiquent une fragilisation 

du sceau magique par des moyens arcaniques. Cette 
compétence peut être utilisée pour gagner 4 succès dans le 
cadre de ce défi. 

Endurance (DD moyen pour le niveau, aucune action, test de 
groupe) : dès que les personnages commencent à examiner 
le sceau, il se met à dégager de l'énergie nécrotique. Toutes 
les 10 minutes, les personnages doivent effectuer un test 
d’Endurance de groupe pour évaluer comment ils résistent 
à l'énergie qui sape leur vie. Si la moitié du groupe ou plus 
réussit, ils gagnent un succès. 

Histoire (DD moyen pour le niveau, 10 minutes) :un 
personnage peut utiliser Histoire pour se souvenir d'une 
mention du sceau dans un ancien texte, indiquant une 
procédure utile à suivre pour désactiver le sceau. Puisque 
celle-ci est relativement connue, cette compétence peut 
être utilisée pour obtenir 4 succès dans le cadre de ce défi. 

Perception (DD moyen pour le niveau, 10 minutes) : un 
personnage qui utilise Perception remarque de très fines 
lignes tracées dans l'encadrement de la porte et entend 
de très faibles vibrations lorsque des mains passent sur la 
porte d'une certaine manière. Cette compétence peut être 
utilisée pour obtenir 4 succès dans le cadre de ce défi. 

Compétences secondaires : Exploration, Larcin, 
Religion, spécial 

Exploration (DD difficile pour le niveau, 10 minutes) : 
le personnage a entendu parler de sceaux similaires et 
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peut soit donner un bonus de +2 au prochain test de 
Perception d'un autre personnage, soit transformer le test 
d’Endurance raté d'un personnage en succès (au cours du 
test de groupe). 

Larcin (DD moyen pour le niveau, 10 minutes) : la fine 
dextérité du personnage en aïde un autre à défaire le sceau 
avec Arcanes, lui conférant un bonus de +2 à son prochain 
test d'Arcanes. 

Religion (DD moyen pour le niveau, 10 minutes) : la 
connaissance du personnage en textes religieux qui font 
allusion au sceau lui permet de conférer un bonus de 
+2 au prochain test d’Arcanes ou d'Histoire d'un autre 
personnage. 

Spécial : effectuer le rituel Ouverture donne au 
personnage 1 succès automatique. Le rituel ne peut être 
utilisé qu'une seule fois dans ce but. 

Réussite : si les personnages cumulent 10 succès, le 
sceau est ouvert sans dommages et ils peuvent entrer dans 
la prochain pièce du donjon. 

Échec : si les personnages obtiennent 3 échecs,le 
sceau projette de l'énergie nécrotique qui draine deux 
récupérations de chaque personnage. Les personnages 
peuvent malgré tout passer, mais les créatures dans la 
pièce suivante pourraient avoir été alertées ou renforcées 
par la destruction du sceau. 


À LA POURSUITE DU CERVEAU 


— James Wyatt, adapté de l'Encyclopédie d'Éberron 


Une créature démoniaque convoquée par un rituel 
mystérieux a attaqué les personnages, et ils ont maintenant 
besoin de savoir d'où elle est venue. Dans ce défi de 
compétences, les personnages utilisent leurs pouvoirs 
de déduction (Perception et Intuition), leur aptitude à 
évoluer dans les rues et parmi les habitants de la ville 
(Connaissances de la rue, Diplomatie et Intimidation) 
et leurs connaissances ou leurs recherches concernant 
le démon lui-même (Arcanes). Les personnages doivent 
rassembler tous les indices dont ils disposent pour 
reconstituer une représentation cohérente de la menace 
à laquelle ils sont confrontés alors qu'ils se frayent un 
chemin vers les niveaux les plus bas de la ville pour 
retrouver l’origine de cette menace. 

Niveau : 1 (500 px). 

Complexité : 4 (nécessite 10 succès avant 3 échecs). 

Compétences principales : Arcanes, Diplomatie, 
Intuition, Intimidation, Perception, Connaissances de la rue. 

Arcanes (DD 10) :un personnage qui réussit un test 
d'Arcanes identifie la créature comme un démon qui a 
sûrement été convoqué dans ce monde. Un deuxième test 
réussi révèle qu'aucune énergie magique ne subsiste dans la 
zone où le démon a attaqué, ce qui implique qu'il n'a pas été 
convoqué directement à cet endroit. Cette compétence ne 
peut pas procurer d’autres succès tant que les personnages 
n'en ont pas cumulé 9, auquel cas un personnage pourra 
effectuer un nouveau test d'Arcanes qui, s’il est réussi, 
permettra de localiser précisément l'énergie magique émise 
par la base du méchant. On ne peut obtenir plus de 3 succès 
au moyen de cette compétence dans le cadre de ce défi. 

Diplomatie ou Connaissances de la rue (DD 10) :le 
personnage soutire des informations utiles à un témoin sur 


la scène de l'attaque ou à proximité : soit une indication du 
chemin par lequel le démon est arrivé ou une description 
de son murmure déconcertant en traversant la ville, dans 
lequel des mots en rapport avec sa mission contre les PJ 
étaient discernables. 

Après que les personnages ont cumulé 5 succès, ils sont 
suffisamment près de la base du méchant pour pouvoir en 
apprendre plus sur ses activités dans la région. Des témoins 
décrivent l’activité suspecte du méchant dans le coïn et son 
apparence, et mentionnent également les étranges lumières 
et sons qui émanent d'une maison du quartier. 

Intuition (DD 10): le personnage relie les différents 
indices que le groupe est en train d'acquérir. Les 
personnages ne peuvent pas tenter plus de deux tests 
d'Intuition de suite ; après un test d'Intuition réussi, le 
groupe doit réussir un test avec une autre compétence 
avant que qui que ce soit puisse tenter un autre test 
d'Intuition. En réussissant ce test, le personnage synthétise 
l'information pour en faire une représentation plus 
cohérente de la menace à laquelle ils sont confrontés : le 
démon s’est rendu jusqu’à eux à partir d’un quartier précis, 
illes recherchait spécifiquement et savait apparemment à 
peu près où les trouver. 

Intimidation (DD 15) :un personnage peut utiliser 
Intimidation comme substitut à la Diplomatie pour 
soutirer des informations aux témoins. Intimidation 
fonctionne tout aussi bien, mais avec un DD supérieur. 

Perception (DD 15) : le démon a laissé des traces de son 
passage entre la base du méchant et le lieu de l'attaque. Le 
personnage peut utiliser Perception pour suivre cette piste. 
Avec un succès, un personnage pourrait trouver une touffe 
de fourrure qui s'évapore au toucher, un cadavre jeté dans 
un coin sombre ou un témoin qui décrit le passage de la 
créature. De tels témoins peuvent ensuite être soumis à des 
tests de Diplomatie ou d’Intimidation. 

Réussite : si les personnages cumulent 10 succès, ils 
trouvent la base du méchant. Lorsqu'ils entrent dans la 
tour, ils déclenchent une rencontre de combat avec le 
méchant ou ses sbires. 

Échec : ce défi de compétences utilise le principe 
des degrés d'échecs (cf. page 87). À chaque fois que les 
personnages ratent un test de compétence, ils font face à 
une petite rencontre de combat. La ville peut être un lieu 
dangereux, et poser les mauvaises questions ou fouiller les 
coins sombres peut rapidement attirer les ennuis. Constituez 
des rencontres faciles valant entre 300 et 400 px, moins 
qu'une rencontre de niveau 1. Elles seront vite terminées et 
les personnages pourront reprendre le défi de compétences. 

Si les personnages échouent à leurs premiers tests de 
compétence, vous pouvez choisir d'attendre qu'ils aient 
quitté la scène de la rencontre précédente avant de leur 
présenter ces rencontres supplémentaires. 

S’ils cumulent trois échecs, vous pouvez les laisser 
continuer jusqu’à obtenir 10 succès, les confrontant à 
une nouvelle rencontre de combat à chaque autre échec, 
ou simplement les faire arriver directement à la base du 
méchant. Dans les deux cas, les agents du méchant sont 
aux aguets et la rencontre à la tour est plus éprouvante. 


À LA POURSUITE DES BANDITS 


— Robert Donoghue et James Wyatt 


Les personnages pourchassent un petit groupe de bandits 
à travers la campagne. Dans ce défi à embranchements 
(cf. page 89), les personnages ont deux voies de réussite à 
leur disposition. Ils peuvent décider de se déplacer aussi 
rapidement que possible en espérant attraper les bandits 
avant qu’ils ne rejoignent des renforts. Ou ils peuvent faire 
plus attention à la discrétion dans l'espoir de prendre les 
bandits par surprise lorsqu'ils les rattraperont. Chaque 
personnage peut effectuer un test de compétence par jour 
de défi, et la compétence choisie détermine pour quel 
objectif le succès comptera. 

Bien que certains des tests de compétence de ce défi 
soient des efforts individuels qui semblent permettre à 
un personnage particulier d'obtenir un avantage dont 
ses compagnons ne bénéficieront pas, un certain degré 
d’abstraction est nécessaire au bon déroulement du défi. 
Ainsi, un PJ qui réussit un test d'Endurance pour courir 
vite ne distance pas vraiment ses amis : le groupe reste 
soudé, de sorte que chacun est présent lorsque le défi 
arrive à une conclusion. 

Niveau : tout niveau. 

Complexité : 2 (nécessite 6 succès de quelque type que 
ce soit avant 3 échecs). 

Compétences principales : Athlétisme, 
Connaissances de la rue, Discrétion, Endurance, Nature. 

Athlétisme (DD moyen pour le niveau) :le personnage 
force le passage à travers les obstacles grâce à sa force 
physique, sautant par-dessus les ravins et escaladant les 
falaises en tentant de rattraper les bandits aussi vite que 
possible. Un succès avec cette compétence compte pour 
l'objectif vitesse. 

Connaissances de la rue (DD moyen pour le niveau) : 
en traversant les villages et en passant par les fermes, 
le personnage s'assure que personne ne parte 
précipitamment pour avertir les bandits. Un succès avec 
cette compétence compte pour l'objectif discrétion. 

Discrétion (DD moyen pour le niveau) : le personnage 
opte pour une approche plus lente mais plus silencieuse, 
se cachant dans le terrain boisé pour que les bandits ne 
s'aperçoivent pas qu'ils sont suivis. Un succès avec cette 
compétence compte pour l'objectif discrétion. 

Endurance (DD moyen pour le niveau) :le personnage se 
concentre sur le fait de courir aussi vite et longtemps que 
possible. Un succès avec cette compétence compte pour 
l'objectif vitesse. 

Nature (DD moyen pour le niveau) : le personnage utilise 
sa connaissance de la géographie et du terrain de la 
région pour choisir le meilleur chemin, que ce soit le plus 
rapide pour intercepter les bandits ou celui qui offre la 
meilleure dissimulation pour s'en approcher. Un succès 
avec cette compétence compte pour l'objectif que choisit 
le personnage. 

Réussite (vitesse) : les personnages interceptent les 
bandits avant qu'ils ne rejoignent des renforts, ce qui 
rend la rencontre de combat qui s'ensuit plus facile qu'elle 
n'aurait pu l'être. 
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EXEMPLES DE DÉFIS DE COMPÉTENCES 


Réussite (discrétion) : les personnages prennent les 
bandits au dépourvu, bénéficiant du round de surprise lors 
de la rencontre de combat. Cependant, les bandits ont reçu 
des renforts, la rencontre est donc un peu plus dure. 

Échec : les personnages rattrapent quand même les 
bandits, mais ils ont reçu des renforts. Pire, ils ont détecté 
l'approche des personnages et ont monté une embuscade : 
les bandits ont un round de surprise lors de cette 
rencontre. 


VOYAGE À TRAVERS 


GORGIMRITH 


— Bruce Cordell, Chris Tulach et Bill Slavicsek, tiré de 
Kingdom of the Ghouls 


Dans ce défi, les aventuriers doivent voyager en passant 
par des tunnels sinueux à l’intérieur d’une grande 
montagne forteresse pendant au moins six heures, de façon 
à atteindre l'autre côté. Il s'agit d’un défi structurant (cf. 
page 84) qui résume un long périple souterrain en six à 
huit tests représentant l'aptitude de l'équipe à contourner 
et surmonter les obstacles qui se dressent sur leur chemin. 
Le défi utilise des déclencheurs (cf. page 88) pour marquer 
le changement de l'environnement au fur et à mesure de la 
progression du groupe, chaque étape du défi faisant appel 
à un test de groupe. 

À chaque heure de la journée, tous les personnages 
doivent effectuer un test de compétence en utilisant 
une compétence spécifique. Si au moins la moitié des 
personnages ont réussi leur test, le groupe gagne un succès 
pour atteindre son objectif. Autrement, ils se retrouvent 
avec un échec. S'ils réussissent 6 tests à la suite, ils 
atteignent le bout des tunnels en 6 heures au plus, mais 
chaque échec ajoute une heure au voyage. À la fin de 
celui-ci, ils tombent sur une rencontre de combat. 

Comme une bonne part du défi consiste à éviter les 
monstres qui hantent ces tunnels, chaque test de groupe 
raté sur le chemin déclenche une rencontre de combat 
(cf. « Degrés d'échec » à la page 87). Construisez des 
rencontres appropriées à l'environnement, plutôt faciles, 
inférieures de 2 ou 3 niveaux à celui du groupe. Si l'équipe 
rate un test d’Endurance (à l'heure 4 ou 7), chaque 
personnage perd également une récupération. 

Niveau : 25 (14 000 px) 

Complexité : 2 (nécessite 6 succès avant 3 échecs) 

Compétences principales : Athlétisme, Discrétion, 
Endurance, Exploration, Perception, Religion 

Heure 1, Exploration (DD 26, test de groupe) : les 
personnages trouvent un passage sans danger par les 
tunnels, réalisant que la bonne direction passe par les 
tunnels qui descendent et s’éloignent du sommet de la 
montagne. 

Heure 2, Discrétion (DD 26, test de groupe) : les 
personnages se faufilent discrètement à proximité d'un 
groupe de monstres sans qu’ils s'en aperçoivent. 

Heure 3, Athlétisme (DD 17, test de groupe) : les personnages 
escaladent facilement des excroissances dans le tunnel et 
sautent par-dessus des geysers noirs et pestilentiels pour 
continuer de s'enfoncer dans la montagne. 
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Heure 4, Endurance (DD 17, test de groupe) :les 
personnages résistent à la terrible odeur, à la pénible 
marche sur le sol mou, à l'air chaud et humide et aux 
miasmes persistants qui imprègnent les tunnels. 

Si le groupe échoue à ce test, chaque personnage perd 
une récupération. 

Heure 5, Perception (DD 26, test de groupe) : les 
personnages aperçoivent un groupe de monstres errants et 
évitent un combat. 

Heure 6, Religion (DD 31, test de groupe) : les personnages 
utilisent leur sens de l'observation tout en voyageant dans 
les tunnels, ainsi que leurs connaissances de Gorgimrith et 
des morts-vivants, pour éviter une zone particulièrement 
dangereuse de surfaces instables et de kystes nécrotiques. 
Vous pouvez remplacer ce test par une compétence 
différente si l’environnement ou les créatures qui le 
peuplent appellent à un meilleur choix. 

Heure 7, Endurance (DD 26, test de groupe) : les 
personnages résistent à la terrible odeur, à la pénible 
marche sur le sol mou, à l'air chaud et humide et aux 
miasmes persistants qui imprègnent les tunnels au cours 
de leur septième heure de voyage. 

Si le groupe échoue à ce test, chaque personnage perd 
une récupération. 

Heure 8, Athlétisme (DD 26, test de groupe) : les 
personnages escaladent facilement des excroissances 
dans le tunnel et sautent par-dessus des geysers noirs 
et pestilentiels pour continuer de s'enfoncer dans la 
montagne. 

Réussite : si les personnages cumulent 6 succès, ils 
trouvent leur chemin jusqu'à la sortie des tunnels à bonne 
vitesse et sans autre incident. 

Échec : chaque fois que les personnages engrangent un 
échec, ajustez le résultat de cette heure d'activité comme 
indiqué et déclenchez une rencontre de combat. Après leur 
troisième échec, vous pouvez soit lancer immédiatement 

une rencontre de combat, soit ajouter des monstres à la 
rencontre qui attend les personnages à la sortie des tunnels. 

Si les personnages cumulent 3 échecs, le voyage par 
les tunnels prend plus longtemps que prévu. Is finissent 
par trouver la sortie, mais chaque personnage perd une 
récupération de plus en chemin. 


LES MORTS INSATISFAITS 


— Richard Baker et Mike Mearls, tiré du Labyrinthe du Pic 
du Tonnerre 


Ce défi structurant (cf. page 84) représente la collecte 
d'informations auprès des esprits d’un trio d’aventuriers 
qui furent tués il y a des années en tentant de débarrasser 
une ancienne place forte d'une influence démoniaque. Ils 
avaient réussi à récupérer les quatre objets dont ils avaient 
besoin pour ouvrir le cœur du sanctuaire, mais ils avaient 
ensuite été tués par le dragon vert (dénommé le Gardien) 
qui sert de sentinelle au sanctuaire. 
Les esprits peuvent parler mais sont autrement incapables 

‘interagir avec le monde. Lorsque les personnages entrent 
dans la zone, les esprits se manifestent, accueillent les PJ 
en commun et demandent la raison de leur présence en 
ce lieu. Au cours du défi, les esprits tentent de déterminer 


les intentions des aventuriers. Si les personnages peuvent 
convaincre les esprits qu'on peut leur faire confiance et 

que leur cause est juste, les esprits décrivent ce que les 
personnages doivent faire pour atteindre le cœur du 
sanctuaire. Sinon, les PJ doivent se frayer un chemin à travers 
toutes les rencontres qui les attendent sans aucune aide. 

Niveau : 5 (1 000 px) 

Complexité : 5 (nécessite 12 succès avant 3 échecs), 
bien que les PJ obtiennent des informations même s'ils 
ratent ce défi. 

Compétences principales : Arcanes, Athlétisme, 
Diplomatie, Exploration. 

Arcanes ou Exploration (DD 12) :les personnages 
impressionnent Mendara avec leur savoir mystique et leurs 
connaissances des environnements souterrains. 

Athlétisme (DD 12) : en tant que prêtre de Kord, Valdrog 
applaudit les performances de force ou d'athlétisme. Cette 
compétence peut apporter un maximum de 2 succès. 

Diplomatie (DD 17) : les PJ utilisent la compétence 
Diplomatie pour convaincre les PNJ de leurs bonnes 
intentions. Cependant, les esprits pensent que les actes 
valent plus que les paroles, d'où la difficulté du test. 

Compétences secondaires : Bluff, Intimidation, 
Intuition. 

Bluff(DD 17) :un personnage qui a de mauvaises 
intentions peut utiliser Bluff à la place de Diplomatie pour 
tenter de convaincre les esprits de ses bonnes intentions. 

Intimidation : les esprits ne peuvent pas être intimidés 
puisqu'aucun mal ne peut leur être fait. Le recours à cette 
compétence engendre un échec automatique et le PJ qui a 
effectué le test d'Intimidation subit un malus de -2 à tous 
ses autres tests de compétences dans le cadre du défi. 

Intuition (DD 17) : au cours de la conversation, Mendara 
vante outrageusement les exploits du trio. Si un personnage 
réussit ce test d’Intuition, il réalise qu'elle ment. Si le 
personnage interroge Mendara et tente d'apprendre 
pourquoi elle ment, le PJ obtient un succès. Un seul succès 
peut être obtenu de cette manière. 

Conclusion : les PJ reçoivent des informations en 
fonction du nombre total de succès obtenus. Que les PJ 
réussissent ou ratent, les aventuriers morts peuvent enfin 
reposer en paix ; ils ont tenté d'aider un groupe à les 
venger. Une fois le défi terminé, les PNJ font leurs adieux 
(ou ils prédisent une mort imminente si la rencontre s'est 
mal passée) et se dissipent. 


Réussite : si les PJ obtiennent 12 succès, les aventuriers 
morts les acclament en alliés et leur fournissent toutes les 
informations ci-après. 

Échec : si les PJ cumulent 3 échecs, les esprits livrent 
une quantité d'informations proportionnelle au nombre 
de succès obtenus jusque-là, comme indiqué ci-après 
(cf. également « Degrés de réussite » à la page 88). 

Les informations suivantes sont lues à haute voix telles 
qu'elles sont données par les esprits aux PJ une fois le défi 
de compétences arrivé à son terme. Une autre solution 
est de distiller les informations au fur et à mesure que les 
personnages engrangent le nombre suffisant de succès. 


0-1 succès : cet endroit est le Terrain de Confirmation, 
un endroit pour tester les adorateurs du seigneur démon 
Baphomet. Vous devez trouver quatre objets : un couteau, 
un masque, une cloche et un livre. Vous devez placer chacun 
de ces objets sur lun des quatre cercles de runes que vous 
trouverez dans ce complexe. Ils doivent être placés sur les 
runes exactement en même temps. 


2-3 succès : le couteau, le masque et la cloche se trouvent dans 
des salles conçues pour tester les adorateurs de Baphomet. 
Vous trouverez ces salles au nord, à l’ouest et au sud d'où 
nous nous trouvons en passant par cette double porte à l'est, 
puis par une autre double porte qui mènera vers l’ouest. 


4-5 succès : le quatrième objet, le livre, est sur un autel dans 
une petite salle de culte à l'est. 


6-7 succès : le cœur du sanctuaire se trouve à l'est du Terrain 
de Confirmation. Sa porte s'ouvre uniquement lorsque 
la bonne cérémonie est exécutée. Les objets utilisés pour 
la cérémonie disparaissent si vous essayez de les ôter du 
Puits aux Démons et, après que le rituel a été accompli, ils 
retournent à leurs emplacements initiaux. 


8-9 succès : l'exécution de cette cérémonie convoque le 
terrible Gardien et active plusieurs pièges dans la zone. Le 
Gardien est un dragon vert emprisonné ici. Il peut surgir des 
airs, fondre sur sa proie et l'attaquer. Il émerge d’une grande 

fosse au centre du complexe. 


10-11 succès : chacune des salles de ce complexe est dotée 
d'un piège conçu pour harceler les intrus. Le couloir central 
est le passage le plus rapide pour se déplacer, maïs il a 
également son propre piège : une sphère de force magique 
qui dévale sur toute sa longueur et écrase tout devant elle. 

12 succès : il y a un trésor dissimulé sous l'autel de la salle qui 
est au sud d'ici. 


LES AVENTURIERS MORTS 


Valdrog la Brute : Valdrog apparaît comme un homme 
humain avec une barbe noire et épaisse. Sa cotte de mailles 
spectrale est en pièces parce que le Gardien l’a tué en le 
déchirant en deux. Valdrog était un prêtre de Kord, et il parle 
d’une voix tonnante. Il est abrupt, agressif et prompt à mettre 
le courage des PJ en doute ; il respecte les démonstrations de 
force et veut aider un groupe méritant. 

Sire Terris : ce nain était un paladin de Pélor et servait de 
vaillant protecteur au groupe. Terris porte un harnois et garde 
la visière de son casque baissée. Il fut tué lorsque le Gardien 
lui broya le crâne d’un coup de dent. Sire Terris est sage et 
aimable, ce qui ne l'empêche pas de s’arroger le droit de juger 


les gens. Il pose beaucoup de questions et tente de confronter 
les PJ à leurs propres contradictions ou mensonges. Il accuse 
rapidement et fait difficilement confiance. Les PJ doivent 
prouver leurs bonnes intentions pour obtenir son soutien. 
Mendara la Mystique : magicienne du groupe, Mendara 
est une elfe tuée par le souffle du dragon. Elle porte des 
robes vertes et tient un bâton. Mendara est enthousiaste à 
l'idée de recruter quelqu’un doté de l'intelligence et du flair 
nécessaires pour surmonter les épreuves qui l’attendent. 
Elle ment aux PJ dans l'espoir de révéler leur avidité. Elle est 
hautaine et bavarde. 


CHAPITRE 3 | Défis de compétences 


EXEMPLES DE DÉFIS DE COMPÉTENCES 


LA RIVIÈRE EN FURIE 


— Logan Bonner, tiré du scénario du Worldwide D&D 
Game Day Voyage au centre des cavernes d'argent 


À la sortie de la caverne, vous arrivez à un cours d'eau qui se 
précipite par-dessus une petite chute d'eau et rejoint une plus 
grosse rivière qui disparaît au loin devant vous. 

Près du cours d’eau, ily a un radeau. Vous voyez les traces de 
quelques coups de hache maladroits. Il semblerait que l'orque 
que vous avez vu s'enfuir ait fait une tentative précipitée pour le 
saboter au passage. 


Ce défi de compétences est un défi structurant (cf. page 84) 
qui représente la tentative des personnages de naviguer sur 
une rivière bizarre et sinueuse ; une tâche difficile, surtout 
pour ceux qui ne sont jamais passés par là. Le défi utilise trois 
étapes de succès (cf. page 88) pour refléter la progression des 
personnages sur le cours de la rivière, mesurée au nombre 
total de succès qu'ils ont cumulés jusque-là. Certaines 
compétences sont utiles à toutes les étapes, alors que d’autres 
ne le sont que pour des circonstances précises de certaines 
étapes du périple. 

Le défi suppose que les personnages suivent un orque 
qui s'enfuit dans un canoë et que l'orque a endommagé le 
radeau qu’ils utilisent. 

Niveau : 5 (1 000 px) 

Complexité : 5 (nécessite 12 succès avant 3 échecs) 


TOUT LE LONG DU DÉFI 
Sauf indication contraire, ces compétences peuvent être 
utilisées à n'importe quelle étape du défi. 

Compétences principales : Larcin, Nature, Perception. 

Larcin (DD 12):le personnage œuvre à réparer les dégâts 
causés par l'orque au radeau. Cette compétence peut être 
utilisée pour obtenir 1 succès dans le cadre de ce défi. 

Nature (DD 12):le personnage aide à naviguer dans les 
virages et les embranchements de la rivière. Une fois que 
les personnages ont totalisé 7 succès, il est trop tard pour 
utiliser cette compétence. 

Perception (DD 17): le personnage aperçoit le canoë 
de l'orque plus loin devant et est capable de suivre sa 
trajectoire. Cette compétence peut être utilisée pour 
gagner 1 succès à chaque étape. Chaque personnage ne 
peut remporter qu'un seul succès grâce à Perception pour 
l'ensemble du défi. 

Compétences secondaires : Endurance 


VOUS NAGEZ ? VRAIMENT ? 


Ce défi suppose que les personnages sont sur le radeau 
trouvé dans la caverne. Si ce n’est pas le cas, tous les 
personnages doivent effectuer un test d’Athlétisme de 
groupe DD 15 au début du défi. Si la moitié au moins des PJ 
réussit, le groupe obtient 1 succès. Sinon, ils obtiennent un 
échec. Donnez aëx personnages une occasion de s’équiper 
d’une embarcation après l'étape 1, tel qu’un canoë se 
trouvant sur la berge qu’ils peuvent dérober. S’ils continuent 
de nager, ils doivent effectuer un test de groupe pour nager 
à chaque section, le DD étant de 20 aux étapes 2 et 5. Ils ne 
peuvent pas gagner d’autres succès pour avoir réussi à nager, 
mais ils peuvent engranger des échecs. 
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Endurance (DD 12) :le personnage reste en alerte 
malgré les rigueurs du périple. Cela ne donne aucun 
succès, mais le personnage peut relancer un jet raté plus 
tard au cours du défi. Un personnage ne peut utiliser cette 
compétence de cette manière qu'une seule fois dans le 
cadre du défi. 


ÉTAPE 1 : LA NATURE SAUVAGE 
C'est la première étape du périple, juste après que les 
personnages quittent la caverne. 

Compétences principales : Histoire, Nature 

Histoire (DD 17) :le personnage se souvient d'une 
carte de cette section de la rivière, ce qui aide les PJ à 
choisir un chemin parmi les embranchements tortueux. 
Si le groupe gagne 2 succès avec cette compétence, les 
personnages se souviennent des rapides qui les attendent 
et chaque personnage bénéficie d’un bonus de +2 aux tests 
d'Acrobaties ou d'Athlétisme pour éviter de tomber du 
radeau au début de l'étape 2. 

Nature (DD 7) : la navigation est plus facile ici alors qu'on 
peut voir le ciel. Utilisez ce DD au lieu de celui indiqué 
dans la section « Tout le long du défi ». 


ÉTAPE 2 : LES RAPIDES 

Après 3 succès, les personnages entrent dans une section 
de rivière plus étroite encadrée par d'imposantes falaises, 
avant de tomber sur une zone de rapides sinueux et de 
rochers. Lisez ceci : : 

Tout autour de vous, l'eau se met à bouillonner et à devenir 
blanche d’écume. Elle sort de nulle part : vous n'aviez même 
pas aperçu les rapides avant de tomber dessus. Alors que des 
vagues d’eau violente s'écrasent sur les rochers acérés autour 
de vous, des voix insaisissables emplissent l'air de cris de rage. 
C'est comme si l’eau elle-même voulait vous entraîner dans une 
tombe d'eau. 


Lorsque les personnages entrent dans cette zone, chacun 
effectue un test d’Acrobaties ou d'Athlétisme (DD 17 ou DD 
22 si le radeau n'a pas été réparé). Un personnage qui rate 
ce test tombe dans l'eau. Ce test n'apporte ni succès ni échec 
mais prépare les compétences pour cette partie du défi. 

Compétences principales : Acrobaties, Athlétisme, 
Endurance. 

Acrobaties (DD 12) :un personnage sur le radeau peut 
effectuer des tests d'Acrobaties pour maintenir le cap et 
conserver son équilibre. Cette compétence peut rapporter 
jusqu'à 2 succès dans le cadre de ce défi. 

Athlétisme (DD 17) : un personnage qui est tombé à 
l'eau peut nager pour remonter sur le radeau ou traverser 
les rapides sans encombres. Chaque personnage qui est 
tombé dars l’eau peut gagner 1 succès pour le défi de 
cette manière. 

Endurance (DD 17) : tous les personnages peuvent tenter 
d'utiliser cette compétence pour tenir le coup durant les 
rapides, et chacun peut gagner 1 succès de cette manière. 

Compétences secondaires : Diplomatie. 

Diplomatie (DD 12): le PJ s'adresse aux voix enragées 
dans la rivière pour les apaiser. Cela ne donne aucun 
succès, mais diminue de 5 les DD pour les tests 
d’Athlétisme et d'Endurance pour cette étape du défi. 


ÉTAPE 3 : RÉPIT 
Après 6 succès, la rivière redevient normale. Les 
personnages peuvent utiliser les compétences notées 
précédemment dans « Tout le long du défi » au cours de 
cette étape, mais le répit est court : dès qu’ils obtiennent 1 
succès supplémentaire, ils passent à l’étape suivante du défi. 
Au cours de cette étape, les personnages trouvent 
également une vieille épave échouée au bout des rapides. 
Elle pourrait contenir une part de trésor, une rencontre de 
combat, ou les deux. 


ÉTAPE 4 : LES FANTÔMES GARDIENS 
Cette étape survient après que les PJ ont obtenu un total 
de 7 succès. Deux esprits gardiens, anciens arcanistes de 
l'empire de Nérath, arrêtent le groupe juste avant que la 
rivière ne pénètre dans une série de tunnels de pierre les 
ramenant dans le monde souterrain. Lisez ceci : 


Vous vous arrêtez au milieu du cours d'eau et vous avez 
l'impression que vous avez été transportés à un endroit 
différent. L'air autour de vous se voile et ondule, et vous voyez 
au fond de l'eau les cadavres de nombreux voyageurs. Devant 
vous, deux humains en robes apparaissent et s'adressent à vous : 
«Nous sommes les gardiens de cette rivière. Présentez-nous un 
droit de passage ou prouvez que vous méritez d'emprunter ce 
cours d'eau. » 


Il est inutile de tenter de naviguer dans le royaume 
arcanique où les PJ se trouvent alors, par conséquent 
la compétence Nature ne peut apporter aucun succès à 
partir d'ici. 

Compétences principales : Arcanes, Bluff, Diplomatie, 
Intimidation. 

Arcanes (DD 12) : le personnage discute magie avec les 
gardiens et affiche un engagement et un respect pour les 
arts arcaniques. 

Bluff(DD 17) :le personnage décrit un noble but qu'en 
fait les personnages ne poursuivent pas. 

Diplomatie (DD 12): le personnage présente des 
preuves attestant de la noblesse des PJ et montrant qu'on 
peut leur faire confiance. 

Intimidation (DD 17) : les gardiens ne sont pas 
facilement intimidés et seuls les personnages disposant 
d’un pouvoir magique évident qui pourrait les bannir 
peuvent obtenir un succès au moyen de cette compétence. 

Compétences secondaires : Histoire, Intuition, Larcin. 

Histoire (DD 12): le personnage se souvient que 
l'empire déchu de Nérath utilisait parfois des jetons qui 
attestaient d’un droit de passage pour les voyageurs sur 


INTERPRÉTER LES GARDIENS 


Les gardiens de la rivière sont stoïques et leurs pensées sont 
difficiles à deviner. S'ils voient un jeton de passage de Nérath, 
ils autorisent les voyageurs à passer sans leur poser de 
questions. Sinon, ils ne demandent qu’à être convaincus que 
les personnages ne sont pas dangereux. Peu leur importe que 
les PJ soient altruistes ou nobles, seul compte le fait qu’ils ne 
causeront pas d’ennuis à l'empire (aujourd’hui disparu). Les 
gardiens ignorent tout de la chute de Nérath et n’accepteront 
aucune preuve à cet effet. 


certaines routes ou voies d’eau. Un test réussi permet à un 
personnage d'utiliser Larcin comme décrit plus loin. 

Intuition (DD 12) :le personnage réalise que les gardiens 
pratiquent la magie arcanique et datent de l'empire de 
Nérath. Cela n'apporte aucun succès, mais confère un 
bonus de +2 à tous les tests de compétence suivants contre 
les gardiens. 

Larcin (DD 17) : une fois qu'un personnage a réussi 
un test d'Histoire, le même personnage ou un autre peut 
utiliser Larcin pour créer une rapide contrefaçon du 
jeton de passage demandé par les gardiens. Un test réussi 
permet aux personnages de passer immédiatement à la 
prochaine étape du défi, s’ils le souhaitent, alors qu'un 
échec leur inflige un malus de -2 à tous les autres tests 
effectués au cours de cette étape. 


EXEMPLES DE DÉFIS DE COMPÉTENCES 


ÉTAPE 5 : SOUS TERRE 

Lorsque les personnages ont cumulé 10 succès, les 
gardiens de la rivière les laissent pénétrer dans les tunnels 
de pierre qui les mènent à leur destination. Lisez ceci : 


La rivière descend sous terre et vous débouchez bientôt sur un 
lac duquel partent sept chemins. Rien de ce que vous avez pu 
entendre jusqu'ici n'indique quel est le chemin à suivre. 


Les personnages ne peuvent pas utiliser Nature pour 
naviguer ici. 

Compétences principales : Arcanes, Exploration, 
Perception, Religion. 

Arcanes (DD 12) : en détectant la présence d'énergie 
magique résiduelle, le personnage réduit le nombre de 
chemins possibles. Cette compétence peut être utilisée 
pour gagner 1 succès dans le cadre de ce défi. 

Exploration (DD 12) :le personnage observe les courants 
et devine quel chemin a le moins de risque de finir en 
impasse. 

Perception (DD 17) : le personnage aperçoit le canoë de 
l'orque disparaissant dans l’un des passages. Cela FapaRe 
2 succès (ce qui termine le défi). 

Religion (DD 12): le personnage fait appel à une divinité 
pour le guider. Si le personnage en appelle à Avandra ou 
Mélora, le DD est réduit à 7 et la réussite du test rapporte 2 
succès au lieu d’1. 


FIN DE LA RENCONTRE 

Une fois le défi de compétences terminé, le groupe entre 
dans un long tunnel courbe (mais tranquille) qui les 
dépose dans une vaste caverne souterraine dans laquelle la 
rencontre suivante a lieu. 

Réussite : les personnages réussissent à atteindre leur 
destination. 

Échec: les personnages s’égarent, fracassent leur 
embarcation et se retrouvent séparés, ou tout autre résultat 
logique par rapport aux tests qu’ils ont ratés. Voyageant à 
pied après le naufrage du radeau, ils arrivent à la rencontre 
suivante en retard et fatigués. Si les personnages étaient 
en train de parler aux gardiens de la rivière lorsqu'ils ont 
échoué, ils doivent se protéger des pouvoirs arcaniques 
des gardiens. Dans tous les cas, lorsque les personnages 
échouent au défi, ils perdent une récupération. 


CHAPITRE 3 | Défis de compétences 


LA GUERRE. AUTREMENT 
— Robert Donoghue 


Les duchés de Hallber et Yranes se disputent depuis 
longtemps la ville de Parsain, chacun ayant une liste de 
raisons historiques pour appuyer ses prétentions. Jusqu'à 
récemment, la ville était sous la menace de monstres voisins 
et aucun des deux duchés ne s'était empressé de rappeler sa 
revendication et risquer de se retrouver impliquer dans les 
affaires locales. Cependant, un groupe de héros (peut-être 
les personnages joueurs) ont libéré la ville du danger qui 
planait sur elle, et les deux duchés ont de nouveau manifesté 
l'envie de concrétiser leurs anciennes revendications. 
Chacun a envoyé un représentant et un groupe de miliciens 
avec la ferme intention de réaliser leur projet et des 
négociations tendues ont été entamées. 

Ce défi de compétences représente les efforts des 
personnages joueurs pour superviser et peut-être influencer 
les négociations tout en tentant d'empêcher la situation 
de dégénérer en violence. Il fonctionne mieux si les PJ 
s'intéressent particulièrement au sort de la ville (peut-être 
parce que ce sont eux qui l'ont libérée du joug des monstres), 
tout en ayant de bonnes raisons de soutenir les deux camps 
engagés dans ce conflit. Dans ce défi à embranchements (cf. 
page 89), les personnages peuvent attribuer leurs succès à 
l'une ou l'autre des parties en présence dans la négociation, 
avec l'intention soit d'aider l'une d'entre elles à atteindre son 
objectif, soit de trouver une solution équilibrée et équitable. 

Les négociations s'étirent sur plusieurs jours. Chaque 
jour, chaque personnage peut effectuer un seul test de 
compétence dans le cadre du défi. 

Le représentant de Hallber : Hallber est représenté 
par Sire Anders Petrus, un soldat au service du duc. C’est 
un homme massif à forte carrure avec une grosse barbe 
noire, une voix tonnante et une attitude impétueuse qui 
incite à oublier la vive intelligence tactique à l'œuvre 
derrière ce regard. Il voit Parsain comme un domaine 
militaire, un endroit pour sécuriser un point faible dans 
la frontière du duché. 

Avant que les négociations ne commencent ou à un 
moment au cours du premier jour de pourparlers, Anders 
aborde un ou plusieurs des personnages qui paraissent 
neutre ou prêts à pencher en faveur de Hallber, et tente 
de s'assurer leur soutien. L'offre est la suivante : soutenez 
Hallber tout au long des négociations, et si Hallber 
remporte le défi de manière décisive (ce qui signifie que 
Hallber gagne et Yranes obtient moins de 3 succès), le 
personnage recevra une récompense : une arme ou un 
focaliseur magique de son niveau. Si Anders est dénoncé, il 
niera bien sûr avoir fait une telle offre, et si le personnage 
agit contre Hallber, l'offre est retirée. 

Le représentant de Yranes : Yranes est représenté 
par Dame Venna Las, une magicienne demi-elfe qui a 
l'apparence posée d'un diplomate de longue expérience 
et secrètement au cœur de serpent. Pour elle, Parsain est 
un investissement commercial et elle compte construire 
quelques routes menant et partant de la ville. 

Avant que les négociations ne commencent ou à 
un moment au cours du premier jour de pourparlers, 
Venna aborde un ou plusieurs des personnages qui 
paraissent neutre ou prêts à pencher en faveur d’Yranes 
et tente de s'assurer leur soutien. L'offre est la suivante : 
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soutenez Yranes tout au long des négociations, et si Yranes 
remporte le défi de manière décisive (ce qui signifie que 
Yranes gagne et Hallber obtient moins de 3 succès), le 
personnage recevra une récompense : un objet magique 
d'emplacement de cou ou de bras de son niveau. Si Venna 
est dénoncée, elle niera bien sûr avoir fait une telle offre, et 
sile personnage agit contre Yranes, l'offre est retirée. 

Niveau : tout niveau. 

Complexité : 2 (nécessite 6 succès avant 3 échecs). 

Compétences principales : Diplomatie, Discrétion, 
Exploration, Histoire, Intimidation. 

Diplomatie (DD moyen pour le niveau) : un personnage 
peut s'avancer afin de servir de conseiller pour l’une ou 
l’autre des parties et présenter des arguments en sa faveur. 
Un test raté suggère que le personnage n'a pas été très bon. 

Un personnage peut aussi utiliser Diplomatie pour 
essayer de garder les négociations sur un pied d'égalité. Si 
le personnage génère un succès avec cette compétence, il 
peut le conserver plutôt que l'allouer immédiatement au défi 
de compétences. À la fin de la journée de négociations, le 
personnage peut affecter le succès au camp qui en a le moins. 
Si les deux camps sont à égalité, le personnage peut choisir 
d'’allouer son succès au camp de son choix, ou pas du tout. 

Discrétion (DD moyen pour le niveau) : le personnage 
passe du temps à écouter discrètement ce que dit l’un des 
camps et répète l'information à l'autre. Un test raté indique 
que le personnage a transmis une information erronée. 

Exploration (DD moyen pour le niveau) : un des arguments 
principaux de Hallber est que Parsain a bésoin de 
meilleures défenses. Le personnage peut prendre la 
journée pour dresser des plans de défense et démontrer 
que les renforts de Hallber sont inutiles, ou à l'inverse pour 
appuyer les arguments de Hallber. Un test raté signifie que 
les désaccords entre le personnage et les autres experts ne 
permettent pas de clarifier le sujet et laisse tout le monde 
sur les nerfs. 

Histoire (DD moyen pour le niveau) :le personnage défend 
la position historique de l’un ou l’autre des camps. Ces 
arguments ont été battus et rebattus, mais un test réussi 
met en lumière un nouveau point de détail. Un test raté 
signifie que le point de détail du personnage ne tient pas 
la route et ouvre la voie à un contre-argument dévastateur. 
Chaque fois que cette compétence ajoute un succès en 
faveur d'un camp, le DD d'Histoire pour que l’autre camp 
ajoute un succès augmente de 5. 

Intimidation (DD difficile pour le niveau) : menacer 
ouvertement les diplomates n'est peut-être pas la meilleure 
approche, mais il y a des moyens plus subtils d'utiliser 
cette compétence. Le personnage murmure aux oreilles 
des diplomates d'un des deux camps pour leur rappeler les 
récentes menaces qui ont pesé sur la ville et la probabilité 
qu'elles se répètent, ce qui peut faire de la ville un objectif 
moins séduisant. Un jet raté signifie que les diplomates ont 
compris les intentions du personnage. 

Compétences secondaires : Endurance, Nature, Religion. 

Endurance (DD moyen pour le niveau) : les enjeux sont 
élevés et lorsque les esprits s'échauffent, les négociations 
se poursuivent dans la nuit jusqu’à l'approche de l'aube. 
Lorsque les négociations d’une journée se terminent avec 
les deux camps à égalité ou avec 2 échecs cumulés, les 
personnages doivent faire un test de groupe d'Endurance. 
Si au moins la moitié du groupe réussit, la capacité des 
personnages à rester maîtres de leurs facultés leur donne 


un avantage sur tous ceux dont la fatigue use les nerfs et 
fragilise l'humeur, et les personnages peuvent annuler un 
des échecs déjà encaissés. Si moins de la moitié de l’équipe 
réussit, quelqu'un - l’un des personnages peut-être - a 
craqué, et le camp représenté par la plupart des PJ qui ont 
raté leur test marque un échec supplémentaire. 

Nature (DD moyen pour le niveau) : pinaïllant sur des 
points de détail de leurs cartes respectives, les deux camps 
se mettent d'accord le troisième jour de négociation pour 
envoyer une équipe d'étude afin de tirer les choses au clair. 
Si un personnage qui a une formation en Nature ne s'est 
attiré l’inimitié d'aucun des deux camps, on lui propose 
de mener l'expédition. Si ce personnage réussit un test de 
Nature, il peut subtilement influencer ses résultats pour 
favoriser l’un ou l’autre des camps et lui donner un succès. 
Si le personnage ne choisit aucun camp, le camp avec le 
moins de succès en gagne un. En cas d'échec, la mission 
n'aboutit à aucun consensus et les tensions n’en sont que 
d'autant augmentées. Le groupe ne peut tenter qu'un seul 
test de Nature dans le cadre du défi. 

Religion (DD moyen pour le niveau) : le deuxième jour de 
négociations, la ville célèbre un jour férié et les habitants 


© demandent à l’un des personnages qui a une formation en 


Religion de prononcer quelques mots à la cérémonie. Un test 
de Religion réussi peut ajouter 1 succès à l'un ou l’autre des 
camps en glissant quelques allusions discrètes à la position 
de tel camp dans l’allocution, ou alors un discours sur les 
valeurs de tolérance et de camaraderie peut annuler 1 échec 


subi par l’un ou l’autre des camps. Le groupe ne peut tenter 
qu'un seul test de Religion dans le cadre du défi. 

Succès : si Hallber cumule 4 succès, les négociations 
se terminent en sa faveur et il revendique son droit sur 
la ville. D'un autre côté, si Yranes cumule 4 succès en 
premier alors c'est lui qui acquiert la ville. 

Le gagnant devient propriétaire de la ville, mais plus le 
perdant a de succès, plus il peut demander de concessions. 
Si Hallber a au moins 3 succès, il obtient le droit de laisser 
une garnison dans la ville. Si Yranes a au moins 3 succès, il 
installe des entrepôts et un comptoir commercial en ville. 
Au bout du compte, plus l'accord est équitable, plus la ville 
en profitera. 

Si l'accord est particulièrement équitable (c'est-à-dire 
que le camp adverse a obtenu sa concession), la ville 
prospèrera et les personnages peuvent compter y trouver 
refuge. Si l'accord est déséquilibré, alors le duché 
victorieux finira par absorber complètement la ville et les 
citoyens n'auront aucune raison de garder un bon souvenir 
de ces événements. 

Échec : si les négociations échouent, la guerre devient 
le dernier recours. Si l'un des deux camps a moins de 
trois succès lorsque le défi se termine, un combat éclate 
immédiatement. Sinon, les négociateurs se retirent et la 
guerre procèdera de manière plus formelle. Dans tous les 
cas, la ville de Parsain en deviendra le champ de bataille et 
ensouffrira. 
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FIS DE COMPÉTENCE 


DE DÉ 


TRAVERSÉE DE SUDERHAM 
— Mike Mearls 


Niveau : 9 (2 000 px). 
Complexité : spéciale. 


Ce défi de compétences complexe pousse la définition d’un 
défi de compétences à l'extrême, montrant comment vous 
pouvez utiliser le format de base d’un défi de compétences 
pour structurer toute une aventure. Il s’agit d’un défi 
structurant (page 84) qui utilise les choix des personnages 
comme déclencheurs (page 88) pour passer aux différentes 
étapes du défi. Cependant, il déforme certaines des 
suppositions et des règles de base des défis de compétences 
et incorpore un ensemble d'événements aléatoires qui 
réagissent aux échecs des personnages au fur et à mesure 
que le défi progresse. 

Le défi représente la difficulté éprouvée par les 
personnages à se déplacer dans Suderham, une ville 
gouvernée par une bande d'immondes esclavagistes 
dénommés les Seigneurs d’Esclaves. Les personnages 
pourraient avoir besoin d'entrer dans la ville pour libérer 
quelqu'un de l'emprise des Seigneurs d’Esclaves, tuer 
un méchant particulièrement puissant ou intervenir 
fermement pour contrecarrer un complot maléfique. 
Utilisez ce défi de compétences chaque fois que les 
personnages ont besoin de se déplacer dans la ville. 

La ville compte quatre quartiers : le quartier 
militaire, le quartier riche, le quartier des voleurs et 
le quartier administratif. Où qu'ils se trouvent, les 
personnages peuvent fondamentalement tenter quatre 
type d'activités : se déplacer à l’intérieur de leur quartier 
actuel, se rendre dans un quartier différent, chercher leur 
chemin ou collecter des informations. De plus, s'ils se 
trouvent pourchassés par des gardes ou confrontés à un 
affrontement qu'ils préfèreraient éviter, ils peuvent tenter 
de semer leurs poursuivants. 

Quelle que soit l'activité entreprise, chaque membre du 
groupe doit s'efforcer de faire profil bas et de contribuer 
à la réussite du groupe. Lorsque les personnages tentent 
l'un de ces types d'activité ou une autre activité définie 
comme faisant partie d'un événement aléatoire, chaque 
personnage effectue un test en utilisant l’une des 
compétences autorisées par l’activité. Des personnages 
différents peuvent utiliser des compétences différentes. 
Vous pouvez aussi laisser un PJ improviser une utilisation 
d'une compétence. Utilisez des DD 14, 19 ou 24 suivant 
l'ingéniosité et la faisabilité d’une idée. 
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En plus de son propre test, chaque personnage peut 
aider au test d’un autre personnage. Si au moins la moitié 
du groupe réussit, l'ensemble du groupe réussit. Un test 
raté ajoute un échec à ceux cumulés par le groupe au cours 
du défi, mais le défi ne s'arrête pas à 3 échecs. 
Se déplacer à l’intérieur de leur quartier actuel : les 
personnages peuvent se déplacer à l’intérieur d'un quartier 
au moyen d'un test de groupe en utilisant Athlétisme, 
Connaissances de la rue ou Discrétion. Le DD de leur test 
de compétence dépend de l'endroit où ils se trouvent (cf. 
la table Traversée de Suderham, ci-après). Utiliser cette 
option prend 2d10 minutes. Réussir ce test permet aux 
personnages d'arriver à leur destination (en supposant 
qu'ils savaient où ils allaient). 
Se rendre dans un quartier différent : passer d’un 
quartier à un autre est délicat parce que les frontières 
entre quartiers sont densément patrouillées et les longues 
et larges avenues qui les séparent font qu'il est difficile 
de se faufiler ou de sauter de toit en toit. Se rendre d’un 
quartier à un autre nécessite un test de groupe en utilisant 
Connaissances de la rue, Diplomatie ou Intimidation en 
appliquant le plus haut des DD des deux quartiers entre 
lesquels les personnages veulent se déplacer. Passer d'un 
quartier à un autre prend 1410 minutes supplémentaires 
(3d10 au total). Rater ce test compte comme 2 échecs dans 
le cadre du défi. 
Chercher leur chemin : les personnages peuvent 
prendre le risque de chercher leur chemin. Ils passent 
2410 minutes à se renseigner (ou à trouver quelqu'un 
qui sait où se trouve leur destination). Ils font un test de 
groupe en utilisant Connaissances de la rue ou Diplomatie. 
S'ils réussissent, ils apprennent comment se rendre à leur 
destination et y arrivent si elle est dans le même quartier. 
Sinon, il leur faut demander à quelqu'un d'autre. 
Collecter des informations : les personnages peuvent 
passer du temps à trouver des rumeurs en effectuant 
un test de groupe de Bluff, Connaissances de la rue où 
Diplomatie. Une réussite leur permet d'entendre une 
rumeur. Il faut passer une heure à aller de bar en bar pour 
trouver une rumeur. 

Semer des poursuivants : les personnages 
effectuent un test de groupe d'Athlétisme (pour distancer 
leurs poursuivants), de Bluff (pour se déguiser), de 
Connaissances de la rue (pour trouver un raccourci ou un 
autre chemin difficile à suivre) ou de Discrétion (pour se 
cacher), en utilisant le DD correspondant au quartier. S'ils 
réussissent, ils s’'échappent. Sinon, les PJ se font coincer 
et doivent affronter leurs poursuivants. Un échec à ce test 
ne compte pas comme un échec dans le cadre du défi 
de compétences. Utilisez les indications suivantes pour 
la rencontre aléatoire de la garde afin de déterminer les 
répercussions d’un combat. 


LES QUARTIERS DE SUDERHAM 
Chacun des quatre quartiers de la ville a une originalité 
qui provient des activités qui s'y déroulent et des gens 
qui y vivent. Celui dans lequel les personnages évoluent 
détermine les DD pour les tests de compétence qu'ils ÿ 
effectuent. 

Quartier administratif : dans le quartier 
administratif, on trouve les bâtiments du gouvernement, 
les temples et les entrepôts qui stockent les marchandises 
commerciales. La garde patrouille densément la zone 
et les soldats sont en alerte élevée, rendant les tests de 
Discrétion et de Bluff difficiles à utiliser. Athlétisme est 
assez facile puisque on y trouve les bâtiments les plus 
hauts et les plus ornés de la ville. 

Quartier des voleurs : les gardes entrent rarement 
dans le quartier glauque des voleurs. De vieux immeubles 
décrépis, des refuges, des tavernes défraîchies et d'autres 
établissements douteux dominent ce quartier, sans 
compter les logements surpeuplés. Les voyous et les 
criminels de ce quartier n'ont que faire des conventions 
sociales, alors la Diplomatie y fonctionne mal. La 
compétence Connaissances de la rue permet d'accéder 
aisément à des bouges que les gardes éviteront, à des 
contre-allées et à d’autres moyens de rester discret. 

Quartier militaire : le quartier militaire comprend 
des casernes, des armureries et des quartiers d'esclaves. Il 
n'a pas de tavernes, d'auberges ou d'autres établissements 
semblables. Ici, les gens ne se mêlent pas des affaires des 
autres. Ce sont soit des ouvriers au travail, soit des gardes au 
repos. Les PJ ont plus de chance de s’attirer rapidement des 
ennuis ici, mais la plupart des gens les laisseront en paix. 

Ici, les gardes sont habituellement de repos et 
veulent éviter les ennuis. Adopter l'approche douce 
avec de la Diplomatie est la meilleure solution. Les tests 
d’Intimidation seront probablement pris comme une 
provocation. 

Quartier riche : les seigneurs d'esclaves et les autres 
riches marchands de la ville ont établi domicile dans ce 
quartier. C’est la deuxième zone la plus patrouillée après le 
quartier administratif. Le quartier riche abrite d'immenses 
manoirs au terrain bien entretenu, des tavernes et des 
auberges de standing et d’autres établissements dont les 
services sont destinés aux gens de la haute. Les grands 
boulevards sont garnis d'arbres, de jardins, de statues et 
d’autres décorations. 

Ici, Connaissances de la rue n'a guère d'utilité 
puisque les grandes avenues et les vastes propriétés font 
de ce quartier de la ville le moins urbain de tous. Par 
comparaison, un groupe qui utilise Discrétion s'y trouvera 
très à l'aise. Les gardes y font de fréquentes patrouilles, 
mais les manoirs offrent de nombreux endroits où se 
cacher. Beaucoup d'entre eux sont murés, entourés de 
jardins verdoyants et ornés d’autres décorations qui 
présentent bien des manières de se faire discret. 


SE DÉPLACER DANS SUDERHAM n 
Quartier Quartier 

administratif des voleurs 
DD 14 DD 19. 


Athlétisme 


Bluff DD 24 DD 19 
Connaissances DD 19 DD 14 
de la rue 

Diplomatie DD 19 DD 24 
Discrétion DD 24 DD 19 
Histoire DD 19 DD 19 
Intimidation DD 19 DD 19 
Intuition DD 19 DD 19 


RÉUSSITE ET ÉCHEC 
Ce défi ne suit pas les règles normales des défis de 
compétences. Un test de compétence réussi aide les 
personnages à accomplir des buts relativement mineurs, 
mais ne tend pas vers un objectif final du défi. De même, 
les échecs ne définissent pas la fin du défi : ils mesurent 
simplement la quantité d'attention que les personnages 
attirent sur eux durant leur séjour en ville. Le défi se 
termine lorsque les personnages accomplissent ce qu'ils 
comptent faire en ville, ce qui devrait faire l'objet d'une ou 
plusieurs quêtes. Le défi définit le contexte pour les autres 
activités des personnages en ville. 

Lorsque les personnages échouent à des tests de 
compétence, ils attirent l'attention sur eux et augmentent 
le niveau d'alerte de la garde. Les patrouilles armées 
augmentent en force et en nombre. La police secrète envoie 
des agents retrouver les PJ. Et si les personnages sont assez 
imprudents ou malchanceux, Suderham finit par devenir 
un camp en armes dans lequel il est impossible de se 
déplacer sans risque. 

Comptabilisez les échecs qu'enregistrent les personnages 
au cours du défi. Chaque fois qu'ils ratent un test, consultez 
« Effets d’un échec » ci-après. Les personnages subissent 
toutes les conséquences qui y figurent pour le nombre 
d'échecs qu'ils ont cumulés et pour les nombres d'échecs 
inférieurs. Ainsi, lorsque les personnages ont échoué à cinq 
tests, les conséquences indiquées pour 5, 4 et 3 échecs sont 
toutes effectives dans la cité. 

De plus, dans le grand réseau social interconnecté 
d'une ville, l'échec engendre l'échec. Chaque fois que les 


EXEMP 


personnages obtiennent un échec, faites également un jet 
sur la liste des événements aléatoires. 

Si les personnages font profil bas, restent hors de vue 
ou même quittent la cité, la cité revient lentement à la 
normale. Chaque jour qui passe sans que les personnages 
n'obtiennent d'échec (que ce soit parce qu'ils ont réussi 
tous leurs tests ou qu'ils n'en ont tenté aucun), lancez un 
d20. Sur un résultat de 10 ou plus, soustrayez 1 échec de 
leur total obtenu. 

À la fin de l'aventure, lorsque les personnages ont fini 
leurs affaires à Suderham, accordez-leur 400 px à chacun 
pour avoir surmonté ce défi de niveau 9. 
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EFFETS D'UN ÉCHEC 

Trois échecs ou plus : la garde de la ville programme 
plus de patrouilles. Augmentez les DD de tous les tests 
d'Athlétisme et de Discrétion de 2. 

Quatre échecs ou plus : la police secrète interroge les 
habitants plus activement. Augmentez les DD de tous les 
tests de Diplomatie et de Connaissances de la rue de 2. 

Cinq échecs ou plus : les réservistes de la garde sont 
mobilisés. Les résultats de rencontre aléatoire compris 
entre 6 et 10 deviennent des patrouilles de la garde dans 
les quartiers administratifs, militaires et riches (comme si 
vous aviez obtenu un résultat de 15-20). 

Six échecs ou plus : les gardes et la police secrète 
deviennent encore plus actifs. Augmentez les DD de tous 
les tests d'encore 2. 

Sept échecs ou plus : la ville est à un haut niveau 
d'alerte et les gardes procèdent à des fouilles porte 
à porte. Chaque fois que les personnages tentent de 
prendre un repos court dans un bâtiment ou une allée 
de la ville, lancez un d20. Sur un résultat supérieur ou 
égal à 16, les personnages rencontrent une patrouille de 
la garde (comme un résultat de rencontre aléatoire de 
15-20). S'ils essaient de prendre un repos prolongé, une 
rencontre avec une patrouille de la garde survient sur un 
résultat de 10 ou plus. 

Huit échecs ou plus : la ville est en état de guerre. Tous 
les DD augmentent de 4 points supplémentaires et tous les 
événements aléatoires sont des rencontres avec la garde. 
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ÉVÉNEMENTS ALÉATOIRES 

La vie dans une ville est pleine de surprises, et Suderham 
ne fait pas exception. Chaque fois que les PJ entreprennent 
une action dans le cadre du défi de compétences (sauf 
semer des poursuivants), lancez un d20 et consultez 

la liste suivante d'événements. Si les personnages sont 
dans le quartier administratif, ajoutez 5 au résultat. Les 
personnages pourraient échapper à toute complication, 
subir un malus (ou bénéficier d'un bonus) à un test de 
compétence effectué dans le cadre du défi ou avoir 
besoin d'effectuer quelques tests pour éviter une situation 
potentiellement dangereuse. 

Si les PJ ratent un test effectué à l’occasion d’un 
événement aléatoire, cela ne compte pas comme un échec 
pour le défi de compétences, à moins que l'événement 
n'indique le contraire. 

1:5 : aucun événement. 

6: les PJ rencontrent un marchand qui leur offre 2 po 
chacun s’ils l'aident à décharger sa charrette. Pour ce faire, 
les personnages doivent effectuer un test d’Athlétisme 
de groupe (DD 19) pour décharger sa marchandise 
fragile. S'ils réussissent, le marchand leur propose de 
les transporter. Une fois, au moment de leur choix, ils 
pourront passer de ce quartier à n'importe quel autre sans 
effectuer de test de compétence. 
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7 : un espion cherchant à libérer un esclave 
remarque les personnages. Si le groupe réussit un test 
de Diplomatie de groupe (DD 24), il obtient l'accès au 
réseau des libérateurs de la ville. Les DD pour les tests 
de Connaissances de la rue dans ce quartier sont réduits 
de 5. Si les personnages échouent, l’espion les soupçonne 
d’être des traîtres. Lancez deux fois un d20 et prenez 
le résultat le plus élevé lorsque vous déterminez les 
événements aléatoires dans ce quartier. 

8 : un groupe d'esclaves essaie de s'échapper. Les 
personnages peuvent les aider avec un test de Discrétion 
de groupe (DD 19) pour éviter de se faire repérer, aider à 
les capturer avec un test d’Athlétisme de groupe (DD 19), 
ou ne rien faire. Si les personnages aident les esclaves et 
réussissent, la prochaine fois qu'ils échouent en voyageant 
dans la ville un groupe d'esclave qui a entendu parler 
du courage des PJ fait diversion et annule l’échec. Si les 
personnages échouent dans leur tentative pour les aider, 
ils obtiennent un échec. Si les personnages capturent les 
esclaves, ils bénéficient d’un bonus de +2 à tous les tests de 
compétence en rapport avec les patrouilles de la garde s'ils 
réussissent mais subissent un malus de -5 à tous les tests 
en rapport avec des esclaves et leurs sympathisants qu'ils 
réussissent ou qu'ils ratent. 

9 : un gang de mercenaires hobgobelins cherche 
querelle à une patrouille de la garde dans la rue devant 
les personnages. Les personnages peuvent se lancer dans 
la bagarre ou ne rien faire. S'ils aident l’un ou l’autre 
camp, alors pendant la semaine qui suit, toute patrouille 
de la garde constituée du groupe qu'ils ont aidé les ignore 
sur un résultat de 15 ou plus sur un d20. Par contre, 
les personnages subissent un malus de -5 aux tests de 
compétence contre les patrouilles du camp opposé 
pendant la même semaine. Si les PJ tuent le moindre 
combattant, ils reçoivent 2 échecs dans le cadre du défi de 
compétences. 

10 : un groupe de soldats de repos ivres essaie de 
chercher querelle aux personnages. Un test de Bluff 
ou d’Intimidation de groupe (DD 19) les fait fuir. Si le 
test échoue, les gardes attaquent. Si les personnages les 
vainquent, ils gagnent un bonus de +2 à tous leurs tests 
d'Intimidation dans ce quartier. Si les PJ tuent le moindre 
garde, ils prennent 3 échecs dans le cadre du défi. Mettre 
les gardes inconscients n'aura aucune conséquence 
négative (ici, les rixes sont courantes ; les gardes se 
retrouvent aux fers). 

11 : une carriole pleine de marchandises se renverse, 
bloquant la rue. Les personnages doivent effectuer un test 
supplémentaire pour se déplacer dans ce quartier. 

12 : un voleur passe à côté des personnages en courant, 
un propriétaire de boutique à ses trousses. Les PJ peuvent 
arrêter le voleur avec un test d’Athlétisme de groupe (DD 
19) ou l’ignorer. S'ils l’ignorent, le propriétaire les maudit 
avec véhémence ce qui attire l'attention d'une patrouille de 
la garde. S’ils attrapent le voleur, le propriétaire les loue et 
la prochaine fois que les personnages sont poursuivis par 
des gardes dans ce quartier, ils peuvent se cacher dans la 
boutique du propriétaire et automatiquement semer leurs 
poursuivants. 


13 : les personnages tombent sur un vieux bâtiment. 
Un test d'Histoire ou de Religion de groupe (DD 19) 
leur permet de réaliser qu'il s'agit d’un ancien temple de 
Tiamat, la déesse de l'avarice, et qu'il devrait y avoir une 
salle de réunion secrète à l'arrière. Si les personnages sont 
poursuivis dans ce quartier, ils pourront effectuer des tests 
de Discrétion avec un bonus de +5 pour se cacher dans 
cette salle. 

14 : une horde de rats émerge d'une grille d'égout 
à proximité, plongeant la rue dans le chaos. Chaque 
personnage doit tenter un test individuel d’Athlétisme 
(DD 19) pour éviter les rats. Un PJ qui rate ce test subit 
1410 + 5 dégâts. Un personnage qui inspecte la grille 
voit qu'elle est trop petite pour qu'un humanoïde y passe, 
mais qu'elle s'élargit ensuite et donne dans un tunnel. 

Un test de groupe réussi avec Connaissances de la rue 

ou Histoire (DD 19) permet aux personnages de trouver 
une entrée à proximité qui accède aux tunnels d’égouts. 
Dorénavant, les personnages peuvent utiliser les tunnels 
pour se déplacer dans ce quartier sans effectuer de tests de 
compétence. Cependant, chaque fois que les personnages 
utilisent le tunnel, l'un des personnages doit effectuer un 
test d'Histoire (DD 19) sans aide pour s'orienter et trouver 
un chemin utilisable qui mène à la destination de l’équipe. 
Si ce test est raté, les personnages rencontrent des monstres 
vivant dans les égouts. 

15-20 : les personnages tombent sur une patrouille de 
la garde et doivent effectuer un test de groupe pour l'éviter. 
Lancez un d20 pour déterminer le type de patrouille qu'ils 
rencontrent et quelles compétences ils peuvent utiliser 
pour y échapper. 

1-9 : 1d6+1 soldats hobgobelins (Bestiaire Fantastique, 
page 141). Le test de groupe peut utiliser Athlétisme 
(DD 14), Bluff (DD 19), Diplomatie (DD 24), Discrétion 
(DD 14) ou Intimidation (DD 19). Ces mercenaires 
hobgobelins sont mal payés et indisciplinés. Ils ont envie 
de se battre (d'où le DD de Diplomatie élevé) mais ne font 
pas très attention en patrouillant (ce qui explique des DD 
d’Athlétisme et de Discrétion bas). 

10-20 : 2d4 gardes humains (Bestiaire Fantastique, page 
162). Le test de groupe peut utiliser Athlétisme (DD 19), 
Bluff (DD 14), Diplomatie (DD 19), Discrétion (DD 19) 
ou Intimidation (DD 24). Un test d'Intuition (DD 19) 
réduit le DD pour la Diplomatie ou l'Intimidation de 5 
(à déterminer au hasard) car le personnage remarque 
l'humeur des gardes, souhaitant passer à autre chose ou 
très impressionnables. Les gardes humains sont sérieux 
dans leur travail mais cherchent une excuse pour éviter le 
combat. Ils sont bien payés, et un homme mort ne peut pas 
dépenser son argent au bar du coin. 

Échec : si les PJ ratent leur test de groupe pour éviter les 
gardes, ils obtiennent 1 échec dans le cadre du défi et les 
gardes essaient de les arrêter. Les personnages peuvent 
se battre ou s'enfuir. Si les PJ se battent, ils obtiennent 3 
échecs supplémentaires s’ils tuent le moindre garde. À la 
fin de chaque round de combat, lancez un d20. Sur un 
résultat de 16 ou plus, une autre patrouille de la garde 
arrive sur la scène. Chaque round après le premier, 
appliquez un modificateur cumulatif de +2 à ce test. 
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EXEMPLES DE DÉFIS DE COMPÉTENCES 
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LES LIVRES du Bestiaire Fantastique proposent 


des centaines d'ennemis à inclure dans vos rencontres, 
mais vous pouvez les personnaliser encore davantage 
afin de les ajuster au plus près à l'esprit et à l'ambiance de 
votre campagne. Ce chapitre met encore plus d'éléments 
à votre disposition en développant les options figurant 
dans le Guide du Maître et en ajoutant un nouvel outil : 
les thèmes de monstres. 

Ce chapitre comporte les sections suivantes : 
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+ Monstres à thèmes : chaque thème de monstre 
vient avec une gamme de pouvoirs dont vous pouvez 
doter des monstres existants ou que vous pouvez 
utiliser en créant de nouveaux monstres. Vous 
établissez ensuite des liens thématiques entre les 
rencontres, même lorsque vous utilisez des monstres 
qui ne pourraient normalement pas se retrouver 
associés. La section détaille également neuf thèmes 
tirés de la culture de D&D. 


Archétypes : introduits pour la première fois dans 
le Guide du Maître, cette section comprend plus d’une 
douzaine de nouveaux archétypes de monstres, ainsi 
que des archétypes de classe pour chacune des neuf 
classes du Manuel des Joueurs 2 et du Guide des joueurs 
des RoyA Ousuiés® 
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Créer des monstres : des indications mises à jour 
pour la création de vos propres sbires et monstres 
élites et solos. 
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Beaucoup des monstres typiques de D&D sont rassemblés 
en groupes ou en variétés autour d'un même thème, qu'il 
s'agisse de gnolls écumants ou de rakshasas trompeurs. 
En plus de leurs traits physiques, ces créatures partagent 
les mêmes tactiques et même des pouvoirs. Les rencontres 
avec ces créatures affichent un ton particulier en raison de 
leurs caractéristiques communes. 

En utilisant les thèmes de monstres présentés ici, vous 
pouvez donner ce même ton particulier à n'importe quel 
éventail de créatures. Pour cela, chaque thème entraine des 
modifications d'historique et de mécanisme de jeu. Ainsi : 


+ un imprécateur troglodyte murmure une prière 
blasphématoire à Démogorgon et plonge ses ennemis 
dans la folie. 


+ la proximité du Val de Telven avec la Féerie confère 
des pouvoirs de discrétion et de ruse à nombre de ses 
occupants, y compris à une tribu d'ogres. 


+ des kobolds voués à Tiamat ignorent les filets d’acide 
qui tombent goutte à goutte du plafond de leur temple 
maudit... et déchaïînent leur propre souffle acide sur 
les intrus imprudents. 


Chaque thème de monstre commence par une explication 
du thème, puis présente une suite d'options pour 
personnaliser vos monstres. Dans ces options, vous 
trouverez des modifications basées sur l'historique, telles 
que des altérations de l'apparence ou du comportement du 
monstre, ainsi que des ajustements mécaniques sous forme 
de nouveaux pouvoirs et de modifications de compétences. 
Enfin, chaque thème inclut un exemple de profil vous 
montrant comment personnaliser un monstre existant. 
Vous pouvez utiliser ces thèmes pour modifier des 
créatures existantes, perfectionner vos propres créations 
ou pour servir de base à un tout nouveau monstre. 
La plupart des conseils prodigués ici traitent de la 
modification de monstres existants. Référez-vous à l'encart 
« Concevoir ses propres thèmes » pour apprendre à utiliser 
ce concept sur de nouveaux monstres. 


UTILISER DES THÈMES 


Appliquer un thème est une procédure simple. Vous n'avez 
pas besoin de refaire le profil du monstre : vous pouvez 
le gérer avec seulement quelques notes supplémentaires 
inscrites dans la marge pour détailler ses nouveaux pouvoirs. 

Étape 1. Choisissez un thème : si vous l'envisagez, 
c'est que vous avez probablement déjà choisi un thème qui 
fonctionne pour votre campagne. Mais si vous n’en trouvez 
pas, vous pouvez facilement en élaborer un. Référez-vous à 
« Concevoir ses propres thèmes » pour plus de détails. 

Étape 2. Choisissez un monstre : après avoir 
sélectionné le thème, choisissez le monstre que vous voulez 
modifier. 

Certains thèmes fonctionnent mieux avec certains types 
ou certains rôles de monstres, et chaque pouvoir à l'intérieur 
d'un thème décrit le rôle auquel il correspond le mieux. 


Ainsi, le thème de Démogorgon est bien adapté aux brutes 
parce que beaucoup des nouveaux pouvoirs décrits dans ce 
thème sont conçus pour ces monstres. Vous pouvez choisir 
de doter un chasseur ou un soldat de l’un de ces pouvoirs, 
mais songez qu'un monstre modifié va vous donner un peu 
la même impression qu'une brute. Ceci n'altère cependant 
pas le monstre au point qu'il ne puisse remplir son rôle 
d'origine, vous ne devriez donc pas changer son rôle. 

Il y a une exception : si vous donnez un pouvoir de 
meneur à un monstre, il acquiert le rôle de meneur. 

Étape 3. Choisissez des modifications liées à 
l'historique : un thème est plus qu'un menu de nouveaux 
pouvoirs. Il dispose également d’un archétype d'histoire 
que vous pouvez utiliser pour transformer une créature 
banale en adversaire unique. 

Il est facile d'oublier la description et les éléments 
d'histoire lorsque vous assemblez les caractéristiques et 
les pouvoirs d'un monstre, mais son histoire joue un rôle 
important dans la manière dont il fonctionne en cours 
de partie. Un monstre sans une bonne histoire associée 
n'est rien d'autre qu'un amas de chiffres, ce qui rend facile 
d'oublier sa rencontre ou son intervention dans l'aventure. 

Lorsque vous ajoutez un thème à un monstre, tenez 
compte de la façon dont son apparence ou son comportement 
change. Ces changements devraient non seulement refléter 
ses pouvoirs altérés, mais également son allégeance à une 
divinité, un originel ou un autre maître maléfique précis. 

Cette étape pourrait tout aussi facilement prendre place 
après le choix des nouveaux pouvoirs. En fait, certains 
pouvoirs pourraient suggérer des altérations d'histoires 
particulières, et vice-versa, ce qui pourrait vous amener à 
sauter plusieurs fois de lune de ces étapes à l’autre. 

Étape 4. Choisissez des pouvoirs : après avoir 
sélectionné un thème, le monstre et toute modification 
basée sur l'historique, vous devez choisir les pouvoirs à 
ajouter. 

Choisissez un pouvoir d'attaque et un pouvoir utilitaire 
du thème et ajoutez-les dans le profil du monstre. Bien 
que cela ne soit pas nécessaire, vous pouvez également 
appliquer certaines ou toutes les modifications de 
compétence proposées par un thème. 

Pouvoirs d'attaque : chaque thème inclut un certain 
nombre de pouvoirs d'attaque différents. Certains sont 
de nouveaux pouvoirs d'attaque à volonté, d’autres sont 
des augmentations des attaques de base existantes dont 
l'usage est par rencontre ou à recharge. Dans certains cas, 
des pouvoirs de cette catégorie ne donnent pas droit à une 
attaque mais augmentent autrement les performances 
offensives du monstre. 

Pouvoirs utilitaires : en plus des pouvoirs d'attaque, 
chaque thème comprend aussi des options qui ne 
demandent pas de jet d'attaque ou n’infligent pas 
directement des dégâts. Il peut s'agir d'auras bénéfiques, de 
pouvoirs de guérison, d'options spéciales de mouvement, 
d'avantages de situation et d’autres encore. 

Dans la plupart des cas, le fait d'ajouter un pouvoir 
utilitaire ne change pas l'identité profonde ou les tactiques 
d’un monstre aussi radicalement qu'un nouveau pouvoir 
d'attaque. 
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GROUPES À THÈME 


En expérimentant pour la première fois les thèmes, 
essayez de vous limiter à un maximum de un ou deux 
monstres à thème par groupe. Cela vous aidera à faire plus 
progressivement face à cette complexité supplémentaire 
et cela permet aussi de mieux mettre en valeur ces 
« nouveaux » monstres aux yeux de vos joueurs. 
Ainsi, même si l’idée de lancer une tribu entière de 
troglodytes sur le thème de Démogorgon est excitante, 
vous renforcerez la nature unique des monstres en laissant 
les joueurs rencontrer progressivement ces nouveaux 
troglodytes. Un recours excessif à ces monstres spéciaux 
peut y insensibiliser les joueurs, alors introduisez-les à petite 
dose... jusqu'au moment où vous déversez toute une meute 
de zombies sur le thème de Démogorgon dotés de tentacules 
cinglants et de carnage lors de la prochaine grande rencontre ! 
Au sein d’un groupe à thème, recherchez l'équilibre 
entre l’uniformité et la variété. Tous les monstres à thème 
d'une rencontre peuvent très bien disposer du même 
« nouveau » pouvoir à volonté, mais alors leurs pouvoirs de 
rencontre ct utilitaires devraient faire preuve de variété. 
Lorsque des monstres à thème apparaissent de manière 
répétée dans une aventure, ce qui est d'ailleurs une bonne 
chose puisque cela attire l'attention sur l'importance du 
thème, utilisez la même combinaison de monstres modifiés 
de sorte que vos joueurs commencent à détecter le lien. 
Ainsi, si la rencontre d'ouverture de votre aventure met en 
avant une paire de marteleurs nains de la Légion d'Avernus 
dotés de mort inspiratrice, assurez-vous que les marteleurs 
nains de la quatrième rencontre utilisent le même pouvoir. 
Les joueurs sont toujours satisfaits lorsqu'ils comprennent une 
énigme, aussi simple soit-elle, et même si « marteleur nain 
plus mort inspiratrice » ne vous paraît pas être une énigme, la 
réalisation du lien peut apparaître comme une révélation à 
ceux qui sont de l'autre côté de l'écran. 


CONCEVOIR SES. 


PROPRES THÈMES 


Si votre campagne comporte un grand méchant, un culte 
ou un élément thématique particulièrement distinctif, 
songez à créer un thème de monstres qui soit rattaché à 
cet élément de l’histoire. Il est plus facile de faire cela que 
de créer des monstres entièrement nouveaux, et pourtant 
l'effet est semblable : vous présentez des ennemis qui 
donnent une impression unique et qui se distinguent des 
adversaires rencontrés à tous les coins de rue. 

Un thème est composé de deux parties principales : 
les éléments de l’histoire et les éléments mécaniques (les 
pouvoirs). Lorsque ces deux parties se combinent bien, vos 
joueurs et vous vous souviendrez des rencontres présentant 
les monstres à thème. 

Commencez par l’histoire de votre thème pour dégager 
une idée de sa dynamique. Les réponses aux deux questions 
suivantes peuvent vous mettre dans la bonne direction. 

Quel est le concept de base ? Ce premier point 
établit la ligne directrice de tout ce qui va suivre. 
Ainsi, élaborez-vous des monstres à l’image de votre 
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grand méchant, détaillez-vous une organisation, ou 
représentez-vous l'influence de la région sur les monstres ? 

Comment les monstres manifestent-ils le thème 
de manière reconnaissable ? Ces indices visibles 
aident les joueurs à comprendre ce à quoi ils font face. 
Vos monstres à thème portent-ils un style différent de 
vêtements ? Affichent-ils des malformations ? À quoi 
ressemblent leurs nouveaux pouvoirs en action ? 

Après avoir établi les bases historiques, passez aux 
éléments mécaniques, à savoir les pouvoirs d'attaque 
et utilitaires. Dans bien des cas, vos choix historiques 
orientent vers des pouvoirs particuliers. Ainsi, si vous 
comptez créer un thème de monstres basé sur le Prince du 
Gelet ses Hivernins (cf. Manuel des Plans), vous savez déjà 
que des pouvoirs basés sur le froid sont de bonnes options. 

Recherchez de deux à cinq nouveaux pouvoirs de chaque 
nouvelle catégorie. Si vous utilisez un éventail trop limité de 
pouvoirs, tous vos monstres à thème donneront l'impression 
d'être les mêmes. Utilisez-en trop et il devient difficile pour 
les joueurs de reconnaître un thème lorsqu'ils le voient. 

Veillez à ce que le lien entre les pouvoirs et le thème 
soit fort, évitez les effets génériques que n'importe quel 
monstre pourrait avoir. Dans l'idéal, un personnage 
qui rencontre un de ces monstres devrait l'identifier 
comme appartenant au thème : « Eh, ces zombies ont des 
tentacules à la place des bras... Gardez les yeux ouverts, il y 
a sûrement un prêtre de Démogorgon dans les parages ! » 

Par ailleurs, comme vous le voyez dans les thèmes 
présentés ici, vous pouvez très bien réutiliser (ou adapter) 
des pouvoirs existants de monstre. C’est particulièrement 
vrai lorsque le thème que vous créez a un rapport avec ou 
est basé sur ce monstre. 

Les pouvoirs d'attaque représentent tout ce qui inflige 
des dégâts ou ajoute de l'impact offensif à une attaque. Les 
auras et les effets conditionnels qui infligent des dégâts 
ainsi que les états défavorables comptent tous comme des 
pouvoirs d'attaque. 

Tout ce qui n’est pas une attaque constitue un pouvoir 
utilitaire. Les effets de guérison, les soutiens aux alliés, les 
mouvements spéciaux et les avantages défensifs en sont 
tous des exemples. 

Lorsque vous créez un pouvoir, il vous faudra peut-être 
graduer son effet par niveau ou par échelon. N'hésitez pas 
à vous référer aux exemples donnés dans ce chapitre. 


THÈMES POUR SBIRES 


Lutilisation d'un thème avec un groupe de sbires est une 
excellente façon de mettre le thème en avant, puisque son 
effet est répété sur plusieurs monstres. Cependant, lorsqu'un 
pouvoir de thème mentionne une quantité de dégâts ou de 
guérison, divisez cette valeur par deux (en arrondissant à 
l'inférieur) lorsque vous affectez le pouvoir à un sbire. 

Pour les dés de dégâts ou de guérison, la valeur convertie 
doit être la moitié du résultat moyen. Ainsi, un sbire kobold 
doté de souffle de dragon infligerait 2 dégâts aux ennemis pris 


dans la décharge (à la place de la moyenne de 1d8 qui est 4,5). 


Cette méthode empêche un gros groupe de sbires 
d’avoir trop d'impact en combat. 


E 


M 


È 
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Connu comme le Prince Démon des Morts-vivants, Orcus 
règne depuis le palais de Maleruine dans les profondeurs 
des Abysses. De là, son influence s'étend partout sur 

son royaume de Thanatos et jusque dans le monde, où 
d'innombrables serviteurs morts-vivants et des cultes 
dispersés se rassemblent dans les cimetières et d’autres 
endroits semblables. 


De tels cultes comptent invariablement des 
morts-vivants parmi eux, du simple squelette ou zombie 
aux momies et liches. Beaucoup de ces créatures 
manifestent de nouveaux pouvoirs qui attestent de leur 
allégeance au Seigneur du Sang. 

Il y a également des humanoïdes pour servir Orcus, des 
acolytes fascinés par la mort aux sombres hiérophantes. 
Les chefs de culte partagent la corpulence du prince 
démon, tandis que les membres ordinaires tendent plutôt 
vers le décharné et le squelettique, et peuvent même 
présenter des nécroses dans leur chair. Les plus « bénis » 
d'entre eux vacillent à la frontière entre la vie et la non-vie. 

En tant qu'un des habitants les plus puissants des 
Abysses, Orcus compte également des démons parmi ses 
fidèles. Ceux-ci prennent des aspects de non-vie et certains 
portent la marque de la tête de bélier au plus profond de 
leur chair. 


Les cultes d’Orcus accueillent des monstres de 
tous rôles, bien que le Prince des Morts-vivants ait une 
préférence pour les brutes, les contrôleurs et les chasseurs. 
Modification de compétence : bonus de +2 aux tests 
de Religion. 


POUVOIRS D'ATTAQUE 


Les pouvoirs d'attaque détaillés ici couvrent toute la 
gamme de la non-vie, y compris les options à distance et de 
corps à corps. 


AURA DE MORT IMMINENTE 

Ce pouvoir est parfait entre les mains d'un monstre 
artilleur ou brute qui a beaucoup de points de vie, mais 
aide aussi à garder les personnages à l'écart des monstres 
les plus fragiles. Un mastodonte ogre doté d'aura de mort 
imminente mobilise beaucoup d'attention puisque les PJ 
doivent lutter pour le vaincre avant que l'aura ne les tue. 


Aura de mort imminente (nécrotique) aura 2 ; quand cette 
créature est en péril, chaque ennemi qui pénètre dans l'aura ou 
y débute son tour de jeu subit des dégâts nécrotiques égaux à la 
moitié du niveau de cette créature (minimum 1). 


Coup ENTACHÉ 

Ce pouvoir est adapté aux brutes, aux chasseurs, 

aux francs-tireurs et aux soldats, mais fonctionne 
particulièrement bien entre les mains d'un monstre qui 
peut facilement s'arranger pour atteindre une cible choisie. 
Un groupe de rampants obscurs dotés de coup entaché peut 
rapidement converger sur un personnage en péril. 


Coup entaché (simple ; recharge [#](#1}) #+ nécrotique È 
Cette créature effectue une attaque de base de corps à 
corps contre une cible en péril. Cette créature bénéficie d'un 
bonus de +2 au jet d'attaque et inflige des dégâts nécrotiques 
supplémentaires égaux à la moitié de son niveau. 


COUP NÉCROSANT 

Une créature qui possède ce pouvoir doit pouvoir survivre 
jusqu’à ce que les personnages soient en péril, ce qui 
signifie qu'elle a besoin de beaucoup de points de vie ou 
d'être capable de rester hors de danger jusqu’au moment 
opportun. Les brutes, les chasseurs et les francs-tireurs 
constituent d'excellents candidats. Les zombies deviennent 
encore plus dangereux lorsqu'ils utilisent coup nécrosant à 
mi-combat. 


Coup nécrosant (libre, quand cette créature réussit une attaque de 
base de corps à corps à son tour de jeu ; rencontre) # nécrotique 
La cible subit des dégâts nécrotiques continus égaux à 2 + la 
moitié du niveau de cette créature (sauvegarde annule). 


PÉNOMBRE DE FATALITÉ 

Associez des monstres artilleurs, chasseurs et soldats (en 
particulier meneurs) disposant de ce pouvoir à plusieurs 
alliés morts-vivants. Un empaleur troglodyte doté de 
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pénombre de fatalité peut faire d'un malheureux personnage EXPLOSION NÉCROTIQUE n 
une excellente cible pour sa garde d’honneur constituée de pe ” : : 2 
é à N'importe quelle brute, contrôleur ou soldat (si possible ti 
squelettes d'esquilles. ; 2 à à À n A 
meneur) d'une équipe de morts-vivants peut tirer profit œ 
d’une explosion nécrotique opportune. Un nécrophage Ÿ 
_ Pénombre de: fatalité £ P 2: 4, { s PP Fe pres w 
guerroyeur doté d’explosion nécrotique peut rendre ses Q 

Distance 10 ; niveau + 5 contre Vigueur; la cible est st affaiblie : à FR 
serviteurs mastodontes zombies encore plus résistants. ea 
jusqu’à la fin du tour de jeu suivant de cette créature. De plus, = 
les alliés morts-vivants de cette créature infligent 1d6 dégâts 22222 di 
supplémentaires jusqu'à la fin du tour de jeu suivant de cette Pose crotique (mineure ; rencontre) = Le 
4 PS 4 £ Tous les alliés morts-vivants dans un rayon de 5 cases de cette < 
créature (2 dégâts si la créature est un sbire). = bre de ee nd 
Niveau 11 : 2d6 dégâts supplémentaires (4 dégâts si la créature GSM LES LECTEUR SES e] 
3 2 + le niveau de cette créature. 4 
est un sbire). Q 
Niveau 21 : 3d6 dégâts supplémentaires (6 dégâts si la créature < 


est un sbire). Mastodonte zombie d’Orcus 
Animé naturel (mo nt) de taill 


ive +2 Sens Perception +3 ; vision dans le noir 
Étreinte de la mort aura 5 ; les ennemis pris dans l'aura subissent 
un malus de-2 aux jets de sauvegarde contre la mort. 


POUVOIRS UTILITAIRES 


Ces pouvoirs confèrent une forte essence de non-vie à 


n'importe quelle créature. Pv 88 ; péril 44 ; cf. aussi increvable 
CA 20; Vigueur 23, Réflexes 17, Volonté 18 
ANIMATION DES MORIS Immunités maladie, poison ; Résistances necrotique 10 ; 


Vulnérabilités radiant 10 


Ce pouvoir est à réserver aux monstres de niveau 16 ou vo a. 


plus. Plus le détenteur de ce pouvoir est entouré d’autres 
monstres, plus il a d'occasions de l'utiliser ; veillez donc 

à mettre beaucoup d'adversaires dans la rencontre. Ne 
donnez pas ce pouvoir à plus d’une créature par combat au 
risque de ne plus savoir où vous en êtes de tous les morts 
animés. Une dracoliche peut obtenir un peu plus de ses 
alliés hommes d'armes rakshasas grâce à ce pouvoir. 


Animation des morts aura 6 ; au début du tour de jeu de cette 
créature, une créature morte située dans l'aura se relève sous = 
la forme d’une goule abyssale festoyeuse pour combattre aux  Étetier un nouveau test d'initate pour le cernes 
ordres de cette créature. zombie. À son prochain tour de jeu, il se relève (action de 
Niveau 26 : la créature morte se relève sous la forme d’une goule mouvement) avec 44 points de vie. 
abyssale myrmidone. 


ÊÉTREINTE DE LA MORT 

Donnez ce pouvoir à une créature dont vous prévoyez 
qu'elle sera au cœur du combat. Si vous mettez cette RENCONTES DE GROUPE 
aura sur plusieurs créatures, dispersez-les pour couvrir 
tout le champ de bataille. Une nuée de goules abyssales service de prêtres du Prince Démon des Morts-vivants, 


festoyeuses dotées d étreinte dela mort garantit que les PJ ne œuvrant aux côtés d'El vivans: 
se détourneront pas d'elles pour s'occuper de leur maître. | 


Les mastodontes zombies d'Orcus sont fréquemment au 


; Rencontre de niveau 7 (1 700 px) | 
Étreinte de la mort aura 5 ; les ennemis pris dans l'aura subissent + 1 nécroprêtre d’Orcus (contrôleur de niveau 9 ; 
un malus de-2 aux jets de sauvegarde contre la mort. Bestiaire Fantastique, page 208) 

+ 3 âmes-en-peine (chasseurs de niveau 5 ; Bestiaire 
ESPRIT DE NON-VIE Fantastique, page 14) 
Toute créature possédant ce pouvoir a l'impression d'être + 2 mastodontes zombies d'Orcus (brutes de niveau 8) 
morte-vivante, ce qui permet de récompenser les bonnes | 
tactiques des joueurs tout en renforçant les pouvoirs de 
monstres choisis. Un nécrophage fossoyeur qui emploie des 
gardes humains dotés d'esprit de non-vie peut les ramener 
de chez les morts au moyen de son pouvoir réanimation. 


La créature acquiert une résistance aux x dégats nécrotiques égale 
à 5 + la moitié de son niveau, et une vulnérabilité aux dégâts 
radiants égale à la moitié de cette valeur. Cette créature est 


considérée comme un mort-vivant en ce qui concerne les effets 
des pouvoirs de ses alliés. 
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Un des plus puissants seigneurs démons, Démogorgon, est 
un fiélon à deux têtes qui incarne la folie et la destruction 
totale. Le Prince des Démons ordonne à ses fidèles de 
s'adonner à la destruction sauvage et de ravager tout ce 
qu'ils trouvent. 

Démogorgon recrute la plupart de ses adhérents 
parmi les troglodytes, les kuo-toas, les ogres et les autres 
humanoïdes sauvages enclins à la violence destructrice 
insensée. Les cultes humains qui l’honorent se dressent 
en période de chaos, lorsque la force brute et la folie 
sanguinaire permettent même au plus humble paysan de 
survivre voire, dans la folie de la bataille, de prospérer. 
Parmi les autres créatures qui pourraient rejoindre la cause 
de Démogorgon, on trouve les ettins, les trolls, les géants, 
les titans, le monstre aberrant de passage et, bien sûr les 
démons. Les adorateurs de Démogorgon s'entourent de 
créatures telles que des drakes ou des otyughs pour en faire 
des créatures de compagnie, et des créatures magiques 
particulièrement méchantes, même de rares dragons, 
pourraient se joindre à un culte dédié à ce prince démon. 

Les brutes, les contrôleurs et les francs-tireurs 
constituent les meilleurs candidats pour le thème de 
Démogorgon. Certains pouvoirs de ce thème augmentent 
la performance du monstre au corps à corps, tandis que 
d’autres illustrent la folie inhérente aux adorateurs du 
Prince des Démons. 

Les créatures de ce thème font preuve de 
caractéristiques bestiales voire inhumaines, telles que des 
queues fourchues ou même des tentacules à la place (ou en 
plus) des bras. Des fidèles extraordinairement dévoués sont 
parfois dotés de deux têtes. 

Démogorgon apparaît dans le Bestiaire Fantastique 2 en 
compagnie d’un certain nombre de monstres en rapport 
avec lui. 

Modification de compétence : bonus de +2 aux tests 
d’Intimidation. 


PouvoIRS D'ATTAQUE 


Pour vaincre leurs ennemis, les adorateurs de Démogorgon 
donnent dans la force écrasante, de préférence à exécution 
rapide. Ses prêtres apprécient la magie qui torture l'esprit 
de leur ennemi et le retourne contre lui-même. 


COUP ALIÉNANT 

Coup aliénant fonctionne mieux avec des brutes et des 
contrôleurs qui ont de bonnes chances d’être au cœur de la 
mêlée. Un immolith peut utiliser son allonge pour assener 
un coup aliénant contre un personnage adjacent à un autre. 


4 Coup aliénant (simple ; rencontre) 
Cette créature effectue une attaque de base de corps à corps. Si 
l'attaque réussit, la cible effectue une attaque de base de corps à 
corps au prix d’une action libre contre une créature au choix de 
cette créature. 
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ADORATEUR DE DÉMOGORGON 


DOMINATION DU REGARD 

Ce pouvoir est idéal pour un contrôleur ou une créature 
qui aime être entourée d’ennemis. Un rôdeur de nuit 
oni, par exemple, pourrait se jeter dans la mêlée avant de 
lancer une domination du regard. 


< Domination du regard (simple ; recharge [{i]) + psychique 
Décharge de proximité 3 ; vise les ennemis ; niveau + 3 contre 
Volonté ; la cible est dominée jusqu’à la fin du tour de jeu 
suivant de cette créature. 


FUREUR MORTELLE 

Fureur mortelle transforme les monstres orientés vers le 
corps à corps en déchaînements terrifiants de dégâts 

purs. Le pouvoir est idéal pour une brute ou un soldat 

et correspond bien aux monstres qui ont peu d’autres 
pouvoirs d'attaque. Vous pourriez en doter un mutilateur 
troglodyte afin qu’il puisse marquer plusieurs personnages 
à chaque round une fois en péril, tout en courant à sa 
propre perte en attirant encore plus d'attaques sur lui. 


Fureur mortelle (mineure ; quand la créature est en péril 
uniquement ; rencontre) Re 
Jusqu'à la fin de la rencontre, cette créature peut effectuer deux 
attaques de base de corps à corps au prix d’une action simple, 
chacune avec un malus de -2 au jet d'attaque. Une fois que cette 
créature a utilisé fureur mortelle, elle ne peut utiliser aucun autre 
pouvoir d'attaque qu’une attaque de base jusqu’à la fin de la 
rencontre. 


TENTACULES CINGLANTS 

Lorsqu'elle est ajoutée à un monstre orienté corps à corps, 
cette aura augmente légèrement sa capacité à infliger des 
dégâts. Pour un monstre qui préfère les attaques à distance, 
tentacules cinglants sert à décourager les ennemis d'approcher. 
Essayez d'appliquer ce pouvoir aux artilleurs, aux brutes 

ou aux contrôleurs. Un mastodonte ogre avec des tentacules 
cinglants qui lui poussent des épaules représente un adversaire 
imposant et redoutable, surtout lorsqu'il s'enfonce au milieu 
du groupe pour que l'aura affecte plusieurs personnages. 


Tentacules cinglants (feu) aura 1 ; tout ennemi qui pénètre dans 
l'aura ou y débute son tour de jeu subit 2 dégâts de feu. 
Niveau 11 : 4 dégâts de feu. 

Niveau 21 : 6 dégâts de feu. 


POUVOIRS UTILITAIRES 


Ces pouvoirs procurent des avantages à de grands groupes 
de combattants de corps à corps. 


ALLONGE MENAÇANTE 

Avec ce pouvoir, une brute ou un soldat de taille Grande 
ou Très Grande peut étendre son influence sur une plus 
grande portion du champ de bataille. Cette aptitude se 
manifeste habituellement sous la forme de longs membres 
nerveux à l'apparence de tentacules. Une escouade de 
brutes ogres dotée d’allonge menaçante peut constituer un 
rempart efficace entre les personnages et un méchant. 


OT 


Allonge menaçante - 
Cette créature peut effectuer des attaques d'opportunité contre 
tout ennemi situé à portée d'allonge de son attaque de base de 
corps à corps. 


CARNAGE 

Donnez ce pouvoir à des brutes, des francs-tireurs ou des 
soldats qui combattent en équipe, ce qui leur permet de se 
conférer mutuellement le bonus. Des gardes kuo-toas dotés 
de carnage peuvent mobiliser l'attention des PJ lorsqu'ils se 
mettent à plusieurs contre eux. 


Carnage 
Cette créature bénéficie d'un bonus de +1 aux attaques de corps 
à corps si au moins un de ses alliés est adjacent à sa cible. 


CERVELLE DE RECHANGE 

Bien que le pouvoir soit utile pour n'importe quel monstre, 
cervelle de rechange l'est particulièrement pour les monstres 
élites et solos, ou tout monstre de faible Volonté, puisqu'il les 
empêche d'être mis hors de combat pendant longtemps par 
des effets mentaux. Cette aptitude se traduit physiquement 
par une seconde tête, quoique atrophiée, sortie des épaules 
du monstre. Des barlguras à deux têtes dotés de cervelle de 
rechange sont difficiles à ralentir au moyen d'effets mentaux. 


Cervelle de rechange 
À la fin du tour de jeu de cette créature, LE réussit 
automatiquement ses jets de sauvegarde contre l’hébétement 
et l'étourdissement, mais également contre les effets de charme 
qu'une sauvegarde est en mesure d'annuler. 


FRÉNÉSIE DÉMONIAQUE 

Un monstre doté de frénésie démoniaque se doit de passer 
beaucoup de temps en plein milieu du combat. Associez-le 
à de nombreuses brutes ou soldats (surtout des meneurs) 
pour maximiser l'effet. Un mastodonte ogre doté de 
frénésie démoniaque et entouré de quelques sauvages ogres 
constitue une rencontre difficile. 
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Frénésie démoniaque aura 5 ; tout allié en péril pris dans l'aura 
bénéficie d’un bonus de +1 aux jets d'attaque. 


Chamanettin Contrôleur d'élite (meneur) niveau 12 


de Démogorgon 


Humanoïde naturel (géant) de taille G 1400 px 

LL tive +6 Sens Perception +17 

Frénésie démoniaque aura 5 ; tout allié en péril pris dans l'aura 
bénéficie d’un bonus de +1 aux jets d'attaque. 

Tentacules cinglants (feu) aura 1 ; tout ennemi qui pénètre dans 
l'aura ou y débute son tour de jeu subit 4 dégâts de feu. 

Pv 252 ; péril 126 

CA 28 ; Vigueur 27, Réflexes 21, Volonté 26 

Jets de sauvegarde +2 

VD6 

Points d’action 1 

© Gourdin (simple ; à volonté) + arme 
Allonge 2 ; +17 contre CA ; 1d8 + 7 dégâts, et la cible est 
poussée de 1 case. 

ction. des os brisés (simple ; à volonté) 

Distance 10 ; #15 contre Volonté ; la prochaine fois que le 

chaman touche la cible au moyen d'une attaque de corps 

à corps, il réussit un coup critique et inflige 1d12 dégâts 

supplémentaires. La malédiction dure jusqu’à la fin du tour 

de jeu suivant du chaman ettin. 


< Appel des esprits (simple ; recha 


Le {E) + nécrotique 
Explosion de proximité 5 ; 15 contre Vigueur ; 2d6 + 6 dégâts 
nécrotiques, et la cible glisse de 3 cases. 

Doubles actions F7 es 
Au début du combat, le chaman ettin effectue ET test 
d'initiative. Chacun correspond à l’une des deux têtes. Le 
chaman ettin a donc droit à deux tours de jeupar round, avec 
toutes les actions que cela implique (simple, de mouvement, 
mineure). La capacité du monstre à entreprendre une action 
immédiate est réactualisée à chacun de ses tours de jeu. 
Cervelle de rechange = 
À la fin de son tour de jeu, le chaman ettin réussit 
automatiquement ses jets de sauvegarde contre l’hébétement 
et l'étourdissement, mais également contre les effets de 
charme qu’une sauvegarde est en mesure d'annuler. 
Alignement chaotique mauvais Langues Dore 
Compétences Intimidation +10, Religion +12 
For 25 (+13) Dex 10 (+6) Sag 23 (#12) 
Con 22 (+12) Int 13 (#7) Cha 15 (+8) Æ 
Équipement armure de peau, 2 gourdins 


RENCONTRE DE GROUPE 


Un chaman ettin est à la tête d'une troupe de guerre 
dépareillée d’adorateurs du prince démon à deux têtes. Ils 
parcourent la campagne, détruisant tout sur leur passage. 


Rencontre de niveau 13 (4 200 px) 

+ 1 chaman cttin de Démogorgon (contrôleur d'élite de 
niveau 12) 

+ 1 géant des collines (brute de niveau 13 ; Bestiaire 
Fantastique, page 125) 

+ 2 maraudeurs kuo-toas (francs-tireurs de niveau 12 ; 
Bestiaire Fantastique, page 172) 

+ 1 mezzodémon (soldat de niveau 11 ; Bestiaire 
Fantastique, page 60) 


ADORATEUR DE DÉMOGORGON 


Le Bestiaire Fantastique donne le profil de plusieurs 
adorateurs langue-de-serpent humains, maïs en utilisant 
ce thème, vous pouvez créer une variété infinie de fidèles 
de Zéhir. Quelle que soit la forme de la créature d'origine 
avant sa transformation en langue-de-serpent, elle devient 
ensuite un disciple loyal du dieu du poison. 
Les yuan:tis préfèrent les adorateurs humains 
parce que ces serviteurs peuvent passer pour normaux 
en société. Cependant, Zéhir accueille volontiers les 
humanoïdes mauvais de toute race et de toute origine, des 
tieffelins et hobgobelins aux hommes-lézards sauvages 
et aux éladrins corrompus. Le culte langue-de-serpent 
compte aussi des créatures ophidiennes et reptiliennes 
de toute taille, y compris des serpents, des vouivres, des 
drakes et des hydres. Vous pouvez également renforcer des 
adorateurs langue-de-serpent existants et même des yuan- 
tis au moyen de ces pouvoirs. 
Les pouvoirs courants au sein du culte langue-de- 
serpent sont appropriés pour tous les rôles puisque le 
culte accueille tous ceux au service de Zéhir. Les yuan- 
tis considèrent que les sbires, les brutes et les soldats 
sont sacrifiables, mais ils tiennent les chasseurs et les 
contrôleurs en haute estime pour leurs talents-clés 
d'assassinat et de commandement sur le champ de bataille. 
Tous les adorateurs langue-de-serpent ont des traits 
reptiliens mineurs. Dans certains cas, ces traits sont 
parfaitement visibles : peau écailleuse, griffes acérées ou 
yeux en fente. Les transformations d’autres adorateurs sont 
plus subtiles, comme des langues fourchues ou des membres 
inhabituellement flexibles. Les transformations corporelles 
massives, comme la coiffe d'un cobra ou le remplacement 
des jambes par un corps de serpent, sont plus rares. 
Modification de compétences : bonus de +2 aux tests 
de Bluff et de Discrétion. 


PouvoIRS D'ATTAQUE 


Tout naturellement, la plupart des pouvoirs d'attaque 
langue-de-serpent traitent de l'usage du poison, que ce soit 
par l'adorateur ou par ses alliés. 


PAROLES DE SERPENT 

Bien qu'il soit utile dans bien des situations, ce pouvoir 
est plus efficace lorsque le possesseur (un contrôleur en 
particulier) dispose d’alliés qui jouissent d'un avantage 
de combat. Un sorcier de bataille hobgobelin allié à de 
nombreuses lames noires et tireurs d’élite gobelins peut 
utiliser paroles de serpent avec une grande efficacité. 


] les de serpent (simple ; à à volonté) £ £ 
Distance 5 ; vise une créature qui n’est pas assourdie ; niveau + 
5 contre Volonté ; la cible est hébétée jusqu'à la fin du tour de 
jeu suivant de cette créature. 


POISON LANGUE-DE-SERPENT 

Toute créature maniant une arme peut bénéficier de ce 
pouvoir, mais c’est encore mieux si elle a des chances de 
survivre assez longtemps pour le recharger. Un assassin 
doppelganger peut effectuer une attaque poison langue- 
de-serpent, puis utiliser esprit embrumé pour se cacher en 
attendant que le pouvoir se recharge. 


Poison langue-de-serpent (mineure ; recharge (#5) + poison 
La prochaine fois que cette créature touche avec une attaque 
d'arme, la cible de l'attaque subit des dégâts de poison continus 
égaux à la moitié du niveau de cette créature (sauvegarde annule). 


PoISON VIRULENT 

Ce pouvoir est particulièrement efficace chez un monstre, 
de préférence un meneur, qui se tient au cœur du combat 
et qui dispose de nombreux alliés capables d’infliger des 
dégâts de poison continus. Des rumeurs au sujet d'un 
immense projet yuan-ti de sélection génétique destiné 

à lâcher dans la nature des milliers de vipères crécelles 
dotées de poison virulent ne sont que le fruit d’imaginations 
fertiles... sûrement. 


Poison virulent aura 2 ; tout ennemi pris dans l'aura, et qui subit 
des dégâts de poison continus, subit un malus de -2 à toutes ses 
défenses et à ses jets de sauvegarde. 
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cHiPPY 


TOUCHER DE ZÉHIR 

Une créature qui possède ce pouvoir n'a pas besoin d'être 
capable d’infliger des dégâts de poison continus tant 
qu'elle est associée à des créatures qui le sont. Les artilleurs 
et les contrôleurs font le meilleur usage de ce pouvoir. Une 
archère méduse dotée de toucher de Zéhir peut utiliser le 
pouvoir de concert avec ses propres attaques de poison ou 
celles de ses alliés langue-de-serpent. 


Toucher de Zéhir (simple ; à volonté) + poison se — 
Distance 10 ; vise une créature qui subit des dégâts de poison 
continus ; niveau + 5 contre Vigueur ; la cible subit des dégâts de 
poison égaux à ses dégâts continus, et est hébétée jusqu’à la fin 
du tour de jeu suivant de cette créature. 


POUVOIRS UTILITAIRES 


Les pouvoirs utilitaires langue-de-serpent se prêtent aux 
tactiques de défense et de fuite, ce qui renvoie à la tendance 
des yuan:tis à retraiter plutôt qu'à combattre jusqu'à la mort. 


CORPS OPHIDIEN 

Ilest amusant d'utiliser ce pouvoir sur une équipe qui met 
l'accent sur les attaques qui immobilisent et qui maîtrisent, 
mais n'en faites pas trop. Un naga gardien doté d’un corps 
ophidien devient pratiquement impossible à immobiliser. 


Corps ophidien 
Cette créature bénéficie d’un bonus de +5 aux jets de 
sauvegarde contre les effets qui l’immobilisent ou la maîtrisent, 
ainsi qu'un bonus de +5 aux tests effectués dans le cadre d’une 
action d'évasion. Cette créature peut également se relever 
lorsqu'elle est à terre au prix d’une action mineure. 


DÉFENSE DU CAMÉLÉON 

Ce pouvoir permet de décourager les attaques à distance. 
Il peut protéger les monstres fragiles contre celles-ci 

ou encourager les personnages à rester à proximité de 
monstres dangereux au corps à corps. Donnez ce pouvoir 
à tout un groupe langue-de-serpent pour le protéger contre 
les techniques de sniper. 


Défense du caméléon 
Cette créature dispose de camouflage contre les ennemis qui 
sont à plus de 3 cases. 


FORME DE SERPENT 

Ce pouvoir est approprié pour les monstres de niveau 5 

ou plus. Il confère de formidables capacités de combat au 
corps à corps ou le moyen de fuir un affrontement. Après 
avoir dépensé ses pouvoirs de rencontre, un mystique 
palustre vertécaille se transforme en serpent pour engager 
directement ses ennemis. 


Forme de serpent (mineure ; à volonté) # métamorphose 


La créature se transforme en vipère crécelle. L'équipement 
qu'elle porte se fond dans sa nouvelle forme. Elle utilise 
désormais le profil de la vipère crécelle à la place du sien, à 
l'exception des points de vie. Enfin, elle retrouve sa véritable 
forme au prix d'une action mineure. 

Niveau 9 : la créature devient un boa broyeur. 

Niveau 16 : la créature devient un serpent d'ombre. 
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REPLI 

Pour tirer le maximum de ce pouvoir, donnez-le à des 
artilleurs, des chasseurs ou des francs-tireurs qui sont très 
mobiles en cours de combat. Le piétinement d'une gorgone 
de fer devient plus dangereux lorsque sa vitesse et ses 
défenses augmentent. 


Repli (lorsque la créature est en péril) … 
Cette créature bénéficie d’un bonus de +2 à la vitesse et d'un 
bonus de +2 à toutes les défenses. 


Vouivre langue-de-serpent Franc 
Bête naturelle (monture, reptile) de taille G 


Initiative +10 Sens Perception +12 ; vision nocturne 

Poison virulent aura 2 ; tout ennemi pris dans l'aura, et qui subit 
des dégâts de poison continus, subit un malus de -2 à toutes ses 
défenses et à ses jets de sauvegarde. 

Pv 106 ; péril 53 

CA 24; Vigueur 24, Réflexes 20, Volonté 19 

MD 4, vol 8 (stationnaire) 

© Morsure (simple ; ;à volonté) 
Allonge 2 ; #15 contre CA ; 148 + 7 dégâts. 

© Griffes! (simple riqueme nt lorsque la vouivre vole ; à volonté) 
+15 contre CA ; 1d6 + 7 dégâts, et la cible se retrouve à terre. 

4 Dard (simple ; à volonté) # poison 
Allonge 2 ; +15 contre CA ; 1d6 + 4 dégâts, et la vouivre 
effectue une attaque secondaire contre la même cible. Attaque 
secondaire :+13 contre Vigueur ; 10 dégâts de poison continus 
(sauvegarde annule). 

4 Attaque en vol (simple : à volonté) 
La vouivre peut se déplacer jusqu’à 8 cases en volant et 
effectue une attaque de base de corps à corps à n'importe quel 
moment de ce déplacement. Elle ne provoque pas d'attaque 
d'opportunité en s’éloignant de la cible de l'attaque. 

Agilité aérienne +2 (quand la vouivre est montée par un cavalier 
de niveau 10 ou plus ; à volonté) + monture 
Quand elle vole, la vouivre confère à son cavalier un bonus de 
+2 à toutes les défenses. 

Repli (lorsque la vouivre est en péril) 
La vouivre bénéficie d’un bonus de +2 à la vitesse et d’un HOnLE 
de +2 à toutes les défenses. 


Alignement non aligné. Langues — 
Compétences Discrétion +10 = 
For 24 (+12) _ Dex17(+8)  Sag15(#7) 
Con 18(+9)  Int2(1)  Cha8(+4) 


RENCONTRE DE GROUPE 


Certains yuan-tis élèvent des vouivres pour développer 
leurs caractéristiques ophidiennes. Ces bêtes immondes 
montent fréquemment la garde devant les repaires 
d’adorateurs langue-de-serpent. 


Rencontre de niveau 9 (2 150 px) 

+ 1 célébrant langue-de-serpent (contrôleur de niveau 
11 ; Bestiaire Fantastique, page 273) 

+ 6 fanatiques langue-de-serpent (sbires de niveau 12 ; 
Bestiaire Fantastique, page 272) 

+ 1 vouivre langue-de-serpent (franc-tireur de niveau 10) 


DRATEUR LANGUE-DE-SERPENT 


AD 


ALLIÉS DE GOBELINS 


Les créatures prolifiques et irascibles qu'on connaît sous le 
nom de gobelins, leurs cousins hobgobelins et gobelours 
compris, vivent dans pratiquement n'importe quel coin 
du monde. Par extension, il en découle qu'ils vivent au 
voisinage de presque toutes les espèces de créatures du 
monde. De temps en temps, ces tribus adoptent, réduisent 
en esclavage ou domestiquent des non-gobelins. Certaines 
de ces créatures servent les gobelins tandis que d’autres 
vivent à leurs côtés, voire sont à leur tête. 

Quelle que soit leur place dans la tribu, ces créatures 
apprennent inévitablement de nouvelles astuces des 
gobelins qui les entourent. Les hobgobelins enseignent la 
tactique et la discipline militaire, tandis que les gobelours 
partagent leurs coutumes de prédateurs et de brutes. Et, 
bien évidemment, on ne peut vivre dans une tribu gobeline 
sans apprendre au passage des techniques fondamentales 
de survie sournoise. 

Parmi les fréquents amis des gobelins, on trouve des 
animaux domestiques tels que les loups, les worgs et les 
drakes. Les ogres, les ettins et d’autres grands humanoïdes 
trouvent leur place dans la société gobeline en tant que 
gardes. Certaines tribus hobgobelines accueillent en 
leur sein des diables et, dans de rares cas, une trêve 
entre des gobelins et une tribu humanoïde rivale (des 
hommes-lézards par exemple) pourrait amener à un 
mélange de traditions. Il va sans dire que les gobelins en 
tout genre apprennent également des trucs les uns des 
autres, ce qui fait qu’il ne faut pas s'étonner de voir des 
gobelours apprendre la discipline hobgobeline ou les 
gobelins les plus costauds apprendre à brutaliser leurs plus 
petits camarades. 

Bien que les modifications physiques ne soient pas 
habituelles chez les monstres de ce thème, de telles 
créatures portent les symboles spécifiques à leur tribu. Il 
peut s'agir d'icônes grossièrement peintes sur les armures, 
de tatouages criards ou de simples cicatrices. 

Si votre campagne met en avant plus d’une tribu 
gobeline hors du commun, différenciez-les en choisissant 
des alliés, des créatures de compagnie ou des pouvoirs 
différents d'une tribu à l’autre. Ainsi, la puissante tribu 
de la Main Rouge est connue pour ses drakes et ses ogres, 
alors que le clan mineur de la Lance Brisée préfère les 
loups et les esclaves kobolds. 

Modification de compétences : bonus de +2 aux 
tests d'Athlétisme ou de Discrétion. Le bonus d’Athlétisme 
représente l'entraînement militaire à la hobgobeline, 
tandis que le bonus de Discrétion est acquis à force de 
traîner en compagnie de gobelins et gobelours. 


Pouvoirs D'ATITAQUE 


Cette sélection inclut des options reflétant l'influence des 
trois principales espèces de gobelins. 
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ŒIL DU PRÉDATEUR 

Donnez ce pouvoir à une brute, un chasseur ou un franc- 
tireur capable de facilement obtenir un avantage de 
combat. Certains gobelours enseignent cette astuce à leurs 
loups sanguinaires apprivoisés. 


Œil du prédateur (mineure ; rencontre) 
Cette créature inflige 1d6 dégâts supplémentaires à la prochaine 
attaque qu'elle effectue en jouissant d'un avantage de combat. 
Elle doit appliquer ce bonus avant la fin de son tour de jeu suivant. 
Niveau 11 : 2d6 dégâts supplémentaires. 
Niveau 21 : 346 dégâts supplémentaires. 


OPPORTUNITÉ TACTIQUE 

Ce pouvoir suscite des attaques de corps à corps des alliés 
gobelins adjacents à cette créature. Ainsi, un monstre soldat 
doté de ce pouvoir se combine bien avec n'importe quel 
gobelin qui n'aime pas être attaqué (ce qui est le cas de la 
majorité des gobelins). Avec son allonge, le garde humain 
peut faire un excellent usage de ce pouvoir (puisqu'il n'a pas 
besoin d’être adjacent à l'attaquant déclencheur). 


Opportunité tactique (réaction immédiate, quand un ennemi rate 
un allié et que cet allié utilise tactique gobeline ; à volonté) 
Cette créature effectue une attaque de base de corps à corps 
contre l'ennemi qui déclenche ce pouvoir. 


ORDRES TACTIQUES 

Tous les gobelins, qu'ils soient brutes, contrôleurs ou 
soldats (meneurs en tête), du gobelin sournois aux 
tacticiens hobgobelins en passant par les prédateurs 
gobelours, exploitent un bon placement. Un commandant 
hobgobelin doté d'ordres tactiques peut transformer une 
meute de coupe-jarrets, de lames noires et de tireurs 
d'élite gobelins en une menace mortelle en augmentant les 
avantages dont ils disposent déjà lorsqu'ils jouissent d'un 
avantage de combat. 


Ordres tactiques aura 5 ; tout allié gobelin, hobgobelin ou 
gobelours pris dans l'aura inflige 1d6 dégâts supplémentaires à 
une créature contre laquelle il jouit d’un avantage de combat (ou 
1 dégât supplémentaire si l'allié est un sbire). 


SACRIFICE DE SBIRE 

Ce pouvoir est le plus efficace entre les mains d'un monstre 
artilleur, contrôleur ou chasseur qui mène des sbires à 
distance. Concrètement, il permet de transformer chaque 
sbire en une attaque à distance à usage unique. Un sorcier 
gobelin n'éprouve que peu de regrets lorsqu'il ordonne à 
ses coupe-jarrets gobelins de se jeter sur les épées de ses 
ennemis. Avec son pouvoir regain de bravoure, il peut même 
auparavant les faire se placer dans la position idéale. 


Sacrifice de sbire (simple; à volonté) 
Explosion de zone 1 à 10 cases ou moins ; vise un ennemi adjacent 
à un sbire allié de cette créature ; niveau + 7 contre CA; la cible est 
hébétée jusqu'à la fin du tour de jeu suivant de cette créature. Un 
sbire allié qui est adjacent à la cible tombe à 0 point de vie. 


PouvoIRS UTILITAIRES 


La plupart de ces pouvoirs sont conçus pour avantager 
les groupes d’alliés, qu’il s'agisse des grands nombres 
nécessaires à attitude de brutalité ou des alliés hobgobelins 
requis par phalange et cri de ralliement. 


ATTITUDE DE BRUTALITÉ 

Ce pouvoir fonctionne au mieux lorsque vous le donnez à 
une brute ou à un soldat qui a plus de points de vie que le 
groupe d’alliés (ou même de sbires) de niveau inférieur qui 
l'entoure. Un homme d'armes gobelours doté d'attitude de 
brutalité se fait accompagner de dizaines de coupe-jarrets 
gobelins pour se sentir plus costaud. 


Attitude de brutalité 
Cette créature bénéficie d’un bonus de +2 à ses jets d'attaque de 
corps à corps quand ses alliés (lui compris) sont plus nombreux 
que ses ennemis. Si aucun allié n’est en ligne de mire, cette 
créature subit un malus de-2 à toutes ses défenses. 


CRI DE RALLIEMENT 

Grâce à résistance hobgobeline, ce pouvoir, qui fonctionne 
bien avec une brute ou un soldat, sera probablement 
déclenché au cours de la plupart des combats tant que 

la créature restera à proximité de ses alliés hobgobelins. 
Un homme d'armes gobelours (peut-être formé par des 
commandants hobgobelins) apprécie ce pouvoir, surtout 
lorsqu'il fait équipe avec un lot de troufions hobgobelins. 


Cri de ralliement (réaction immédiate, quand un allié hobgobelin 
dans un rayon de 2 cases de cette créature réussit un jet de 
sauvegarde ; rencontre) 

Cette créature gagne un nombre de points de vie temporaires 
égal à 3 + son niveau. 


PHALANGE 

Comme un sbire ou un soldat doté de ce pouvoir a besoin de 
hobgobelins autour de lui pour en tirer avantage, donnez-le 
à tout un groupe à la fois. Un homme d'armes gobelours 
entraîné à se battre de manière disciplinée aux côtés d'alliés 
hobgobelins peut devenir un adversaire dangereux. 


Phalange 
Cette créature bénéficie d’un bonus de +2 à la CA quand au 
moins un allié hobgobelin lui est adjacent. Cette créature 
compte également comme un hobgobelin pour l'aptitude 
phalange d'autres créatures. 


TACTIQUE GOBELINE 

Ce pouvoir fonctionne bien pour les monstres artilleurs, 
chasseurs et francs-tireurs, à la fois comme manœuvre 
de désengagement et comme astuce de placement (pour 
prendre un adversaire en tenaille). Les tribus gobelines 
dressent parfois des loups gris à la tactique gobeline. Ils 
savent alors adopter les positions de prise en tenaille que 
leurs maîtres gobelins et eux-mêmes affectionnent. 


Tactique gobeline (réaction immédiate, quand la créature est 
__ ratée par une attaque de corps à corps ; à volonté) 
Cette créature se décale de 1 case. 
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Jeune dragon bleu allié de gobelins  Artilleur solo niveau 6 

Créature magique naturelle (dragon) de taille G 1250px 

Initiative +5 Sens Perception +10 ; vision dans le noir 

Ordres tactiques aura 5 ; tout allié gobelin, hobgobelin ou 
gobelours pris dans l'aura inflige 1d6 dégâts supplémentaires à 
une créature contre laquelle il jouit d’un avantage de combat (ou 
1 dégât supplémentaire si l'allié est un sbire). 

Pv 296 ; péril 148 ; cf. aussi souffle du péril 

CA 23 ; Vigueur 24, Réflexes 21, Volonté 21 

Résistances électricité 15 

Jets de sauvegarde +5 

ND 8, vol 10 (stationnaire), vol partiel 15 

Points d’action 2 

() Corne (simple ; à volonté) + électricité 
Allonge 2 ; +11 contre CA ; 1d6 +35 plus 1d6 dégâts d'électricité. 

© Griffes (simple ; à volonté) 

Allonge 2 ; +9 contre CA ; 1d4 +5 dégâts. 

4 Fureur draconique (simple ; à volonté) 

Le dragon effectue une attaque de corne et deux attaques de griffes. 

7 Souffle (simple ; recharge [:][F#}) + électricité 
Le dragon vise jusqu'à trois créatures à l’aide de son souffle 
électrique ; la première cible doit se situer dans un rayon de 
10 cases du dragon, la deuxième dans un rayon de 10 cases 
de la première, et la troisième dans un rayon de 10 cases de la 
deuxième ; +11 contre Réflexes ; 1412 + 5 dégâts d'électricité. 
Échec: demi-dégâts. Cette attaque ne provoque pas d'attaque 
d'opportunité. 

7 Souffle du péril (libre, quand le dragon est en péril pour la 
première fois ; rencontre) 

Le souffle du dragon se recharge et le dragon s'en sert aussitôt. 
< Présence terrifiante (simple ; rencontre) # terreur 

Explosion de proximité 5 ; vise les ennemis ; +11 contre Volonté ; 

la cible est étourdie jusqu'à la fin du tour de jeu suivant du 

dragon. Effet secondaire : la cible subit un malus de -2 aux jets 

d'attaque (sauvegarde annule). 

+ Explosion électrique (simple ; à volonté) # électricité 
Explosion de zone 2 à 20 cases ou moins ; 11 contre Réflexes ; 
146 + 4 dégâts d'électricité. Échec : ETES 

Phalange 
Le jeune dragon bleu bénéficie d’un bonus de 12e à la CA quand 
au moins un allié hobgobelin lui est adjacent. Le dragon compte 
également comme un hobgobelin pour l'aptitude phalange 
d’autres créatures. = 

Alignement mauvais Langues commun, draconique 

Compétences Athlétisme +20, Intuition +10, Nature +10 

For 20 (+8) Dex 15 (+5) Sag 14 (25) 

Con 18 (+7) Int 12 (+4) Cha 13 (+4) 


RENCONTRE DE GROUPE 


Les hobgobelins aiment élever des créatures de compagnie 
agressives. Quoi de mieux qu'un dragon dans ce rôle ? 


Rencontre de niveau 9 (2 066px) 

+ 1 jeune dragon bleu allié de gobelins (artilleur solo de 
niveau 6) 

+ 1 commandant hobgobelin (soldat de niveau 5 : 
Bestiaire Fantastique, page 142) 

+ 7 hommes d'armes hobgobelins (sbires de niveau 8 ; 
Bestiaire Fantastique, page 141) 


CEUX QUI ENTENDENT 


D'étranges entités inhumaines mettent à l'épreuve avec 
insistance les frontières du cosmos. Leurs formes horribles 
et inconcevables creusent sans cesse les murs de la création, 
déterminées à briser et franchir les sceaux et les remparts 
qui les tiennent éloignées, avides de détruire tout ce qui 
vit en transformant les plans en territoires personnels sur 
lesquels festoyer. Ces êtres sont les habitants du Royaume 
Lointain, un endroit qui dépasse le pire cauchemar, en 
dehors de toute rationalité mortelle ou divine. Dans le 
Royaume Lointain, les règles et les lois qui assurent la 
cohésion du cosmos se désagrègent en un chaos absolu. 

Ces êtres incompréhensibles du Royaume Lointain se 
pressent aux limites du cosmos et projettent leur esprit 
dans le monde pour déformer, corrompre et contrôler 
les créatures qui seraient leur proie. Ils utilisent leur 
pouvoir pour mettre les esprits de créatures mortelles 
en pièces. Leurs victimes corrompues portent le nom de 
Ceux Qui Entendent, parce que les entités du Royaume 
Lointain apparaissent d’abord dans leur esprit comme 
des voix serviables qui les incitent à accomplir leurs désirs 
personnels. Puis, bien vite, les voix changent, poussant 
Ceux Qui Entendent à mener des rites blasphématoires 
qui convoquent des êtres venus d’ailleurs. Les désirs de la 
voix deviennent les désirs de la victime et, avec le temps, la 
malheureuse âme devient une marionnette contrôlée par 
ses maîtres du Royaume Lointain. 

Une créature contactée par un être du Royaume 
Lointain devient membre d'un culte qui cherche à 
acquérir des connaissances ésotériques et du savoir 
interdit. La première créature contactée est le chef du 
culte. Il utilise son charme inné, des promesses de pouvoir 
et des aptitudes magiques empruntées pour attirer plus 
d'adorateurs. Des mages avides de pouvoir pourraient 
aussi rejoindre la cause, de même que des druides et des 
prêtres hérétiques déçus par le monde qui recherchent de 
nouvelles voies d'accès au pouvoir. Ceux Qui Entendent 
font miroiter non seulement du pouvoir, mais aussi son 
obtention facile. Cet engagement est un chant de sirène 
pour les jeunes, les ambitieux et les inconscients. La plus 
tragique, c'est que de nombreux membres finissent par se 
rendre compte de la véritable nature du culte, mais trop 
tard, lorsqu'il n'est plus possible de se retourner contre lui. 

Ceux Qui Entendent se réunissent habituellement 
dans des cités et des villes, se dissimulant dans des 
bastions de civilisation. Les secrets qu'ils recherchent se 
trouvent en effet dans des bibliothèques et des temples, 
et leurs recrues sont avant tout des apprentis débutants et 
impressionnables, des jeunes oisifs et des nobles mineurs et 
frustrés. Parfois, ces cultes se réunissent dans des donjons 
et d'autres recoins oubliés du monde, surtout si le donjon 
abrite un secret en rapport avec le Royaume Lointain. 

Les membres d'un culte du Royaume Lointain ont 
habituellement un tatouage sur le cœur attestant de leur 
appartenance, ou possèdent un glyphe ou autre symbole 
dissimulé sous leurs vêtements. Bien que les membres d'un 
culte soient avant tout des humains, des elfes, des tieffelins 
et des drakéides, ses meneurs s'entourent également 
de créatures aberrantes. Répugnards, gricks, grells et 
charognards rampants sont des alliés des adorateurs. 


L'alignement des adorateurs va de non aligné à 
chaotique mauvais, le côté chaotique devenant de plus en 
plus prononcé au fur et à mesure qu'ils découvrent les plus 
grands mystères du culte et sombrent dans la folie. 

Modification de compétences : bonus de +2 aux tests 
d’Arcanes, d'Endurance et de Perception. 


POUVOIRS D'AITAQUE 


Les pouvoirs d'attaque de Ceux Qui Entendent leur 
permettent d’influencer et de contrôler leurs ennemis. 
Certaines aptitudes les transforment en horribles créatures 
du Royaume Lointain pendant de brèves périodes. 


AURA DE FOLIE 

Cette aura est parfaite pour glisser les ennemis dans des 
positions où ils sont pris en tenaille ou pour déplacer 

des alliés dans des positions défensives. Des contrôleurs 
ou des meneurs peuvent aussi pousser les personnages 
dans des zones de terrain difficile à l’intérieur desquelles 
ils ne pourront pas se décaler. Les alliés d'un berserker 
répugnard utilisent ce pouvoir pour pousser des ennemis 
dans son aura de berserker. 


Aura de folie (opportunité, lorsqu'une créature débute son tour de 
jeu dans un rayon de 3 cases de cette créature) = 
Cette créature glisse la créature déclencheuse de 1 case. 
Niveau 11 : de 2 cases. 
Niveau 21 : de 3 cases. 


GRAINE DE FOLIE 

Ce pouvoir transforme des sbires en mines ambulantes. 
Malgré son faible bonus d'attaque, chaque sbire tué 
procure une occasion de plus aux adorateurs de contrôler 
un personnage. Des foules d’agitateurs humains dotés 

de cette attaque incarnent parfaitement les victimes 
impuissantes embrigadées par le culte qui servent de 
bouclier vivant à leurs chefs. 


Graine de folie (lorsqu'un ennemi réduit cette créature à 0 point 
de vie) # charme 
Cette créature effectue l'attaque suivante contre l'ennemi 
déclencheur : Distance 20 ; niveau + 1 contre Volonté ; la cible 
est dominée jusqu'à la fin de son tour de jeu suivant. La créature 
qui a utilisé graine de folie, même morte ou inconsciente, choisit 
l'action de la créature dominée. 


HURLEMENT PSYCHIQUE 

Un hurlement psychique bien placé ruine les plans des 

PJ et les force à affronter des ennemis qu'ils auraient 
préféré éviter, tels que des sbires dotés de graine de folie (cf. 
ci-dessus). Ce pouvoir fonctionne bien pour des contrôleurs 
et des soldats. Le berserker répugnard adore utiliser ce 
pouvoir pour obliger ses ennemis à rester à proximité. 
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Hurlement psychique (simple ; recharge F1) + psychique 
Décharge de proximité 5 ; vise les ennemis ; niveau + 3 contre 
Volonté ; 1d8 + demi-niveau dégâts psychiques. La cible est 
hébétée et pendant son tour de jeu, la cible doit attaquer 
l'ennemi qui est le plus proche d'elle au début de son tour de 
jeu (sauvegarde annule). 


MANIFESTATION 
DU ROYAUME LOINTAIN 


Ce pouvoir horrifie les joueurs tout en gardant leurs 
personnages enracinés. Les soldats tirent grand profit de ce 
pouvoir. Le soldat drakéïde adore la capacité de marquer 
des ennemis adjacents. Lorsque ce pouvoir est combiné 

à l'esprit impétueux et la reprise martiale du drakéïde, les 
personnages ont bien du mal à s'en désengager. 


Manifestation du Royaume Loïntain (mineure 1/round ; 
seulement après que cette créature est en péril pour la 
première fois ; à volonté) 

Explosion de proximité 1 ; vise les ennemis ; niveau + 3 contre 
Réflexes ; la cible est ralentie jusqu'à la fin du tour de jeu suivant 
de cette créature. Effet : la cible est marquée jusqu'à la fin du 
tour de jeu suivant de cette créature. 


PERTURBATION DE L'ESPRIT 

Ce pouvoir fonctionne bien pour une créature qui 
possède déjà des aptitudes manipulant le placement 
de ses ennemis. Un hérétique tieffelin peut attirer les 
personnages au corps à corps, utiliser cape d'évasion 
pour leur échapper puis déchaîner ce pouvoir sur les 
personnages agglutinés. 


Perturbation de l'esprit (simple ; recharge []{f4)) + charme 
Distance 10 ; niveau + 3 contre Volonté ; la cible effectue une 
attaque à volonté contre un de ses alliés. La créature qui utilise 
perturbation de l'esprit choisit l'attaque et sa cible. De plus, 
la cible effectue des attaques d'opportunité contre ses alliés 
(sauvegarde annule). 


POUVOIRS UTILITAIRES 


Ces pouvoirs représentent les transformations que l'exposition 
à l'énergie du Royaume Lointain inflige aux créatures. 


ACTION DU ROYAUME LOINTAIN 

Un point d'action supplémentaire est une assurance en 

cas d'attaque ratée qui permet à la créature d'utiliser 

de nouveau un pouvoir à volonté. Cela permet aussi 
d'exécuter un enchaînement d'attaques au moyen de ses 
propres aptitudes. Toute créature qui inflige des dégâts 
supplémentaires en jouissant d'un avantage de combat, telle 
qu'un mutilateur répugnard, adore avoir un point d'action 
pour élever un round d'attaques puissantes au rang de 
frénésie dévastatrice. 


Action du Royaume Lointain 
Cette créature gagne 1 point d'action. 


BOUGER COMME UN SEUL HOMME 
Les artilleurs, les contrôleurs et les meneurs peuvent tirer 
le maximum de ce pouvoir. Associez-les à des sbires et des 


CHAPITRE 4 | Personnaliser les monstres 


créatures qui tirent avantage des prises en tenaille. Ainsi, 
un arcaniste gnome aime utiliser cette aptitude pour tirer 
ses alliés à l’intérieur de son aura d'’illusion. 


Bouger comme un seul homme (mineure ; recharge 
Tous les alliés dans un rayon de 5 cases de cette créature 
peuvent se décaler de 2 cases au prix d’une action libre. 


REFLUX PSYCHIQUE 

Un autre augmentateur de sbire, cette aptitude est parfaite 
pour donner à tous les membres du culte l'impression de faire 
partie d’une ruche. Les créatures de niveau beaucoup plus bas 
que les PJ et les sbires tirent le maximum de reflux psychique. 


Reflux psychique os cr 
+ psychique 
Tout ennemi adjacent à une ou Fe créatures dotées Æ 
reflux psychique subit 2 dégâts psychiques. 


Agitateur humain fou Sbire niveau 2 
Humanoïde naturel de taille M 31 px 


Initiative +1 Sens Perception +1 

Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégâts à un sbire. 

CA 15 ; Vigueur 13, Réflexes 11, Volonté 11 : cf. aussi voyoucratie 

VD6 = 

© Gourdin (simple ; à volonté) #+ arme 
+6 contre CA ; 4 dégâts. 

Aura de folie (opportunité, | 
jeu dans un rayon de 3 cas: 
L'agitateur humain glisse la créature déclencheuse de1 case. 

Reflux psychique (lorsque l'a l'ag : 
vie) + psychique 
Tout ennemi adjacent à un ou plusieurs Deus Fe subit 
2 dégâts psychiques. 

Voyoucratie = 
L'agitateur humain bénéfice d'un boum de pouvoir de +2 à 
toutes ses défenses quand au moins deux autres agitateurs 
humains sont dans un rayon ( de 5 ES de lui. 

Alignement non se 3 

For 14 (+3) D 

Con 12 (+) n 

Équipement gourdin 


RENCONTRE DE GROUPE 


Une foule d'adorateurs démontre aux PJ que le poids du 
nombre vaut plus que le talent des armes, surtout face au 
pouvoir du Royaume Lointain. Le gnome et le mage sont 
les prêtres du culte, les gardes sont des gardes du corps 
parés de belles armures et l’éclaireur est un espion qui 
travaille pour le culte. 


Rencontre de niveau 4 (967 px) 

+ léclaireur elfe (franc-tireur de niveau 2 ; Bestiaire 
Fantastique, page 106) 

+ 1 arcaniste gnome (contrôleur de niveau 3 ; Bestiaire 
Fantastique, page 136) 

+ 2 gardes humains (soldats de niveau 3 ; Bestiaire 
Fantastique, page 162) 

+ 1 mage humain (artilleur de niveau 4 ; Bestiaire 
Fantastique, page 163) 

+ 7 agitateurs humains fous (sbires de niveau 2) 
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ÉLUS DE LOLTH 


Les vils et sinistres drows servent leur Reine Araignée avec 
un mélange de loyauté et de crainte. Les prêtresses règnent 
avec une autorité implacable et ceux qui présentent 

du potentiel reçoivent de leur souveraine divine des 
bénédictions spéciales. 

Bien que ce soit le plus souvent les drows, les driders et 
les araignées qui deviennent élus de Lolth, les dons de la 
Reine Araignée peuvent sembler incompréhensibles pour 
des mortels. Bien des monstres considérés comme étant de 
la « classe des serviteurs » reçoivent également ces dons, 
des gobelins aux ettercaps en passant par les torves et les 
drakes enragés. Des alliés puissants tels que des démons 
et des vampires sont également choisis à l'occasion par la 
Reine Araignée. 

Lolth a à la fois besoin de fantassins et de spécialistes, 
c'est pourquoi ses élus comprennent des créatures de tous 
les rôles, du sbire au contrôleur. Chacun connaît sa place 
dans la hiérarchie et ne met jamais en doute ceux dont le 
statut est supérieur. 

Habituellement, les élus drows affichent leur statut 
en portant une araignée joliment détaillée en platine 
accrochée ou brodée sur leurs vêtements. Les créatures 
inférieures de ce thème portent plutôt des tatouages ou des 
cicatrices en forme d'araignée. Il peut pousser à certains 
élus des membres ou des crocs arachnéens. Les yeux à 
facettes sont également une mutation courante. 

Modification de compétences : bonus de +2 aux tests 
d’Exploration et de Discrétion. 


PouvoIRS D'ATTAQUE 


Parmi ces pouvoirs figurent des options dérivées des drows 
existants. Ils se combinent tous bien avec les tactiques et les 
alliés drows. 


ARME À POISON 

Se retrouver confronté à du poison drow entre les mains 
d'une autre créature, telle qu'un contrôleur ou un 
chasseur, est un moyen spectaculaire de laisser entrevoir 
l'apparition de drows plus tard dans l'aventure. Lorsque 

le poison sur les armes d’une escouade de traquenardiers 
torves commence à faire effet, les aventuriers peuvent 
soupçonner l'identité du maître secret de leurs adversaires. 


Arme à poison (mineure ; recharge [?:}) # poison 

La prochaine fois que cette créature en touche une autre avec 
une attaque d'arme, elle effectue une attaque secondaire contre 
sa cible. Attaque secondaire : +16 contre Vigueur ; la cible subit 

un malus de -2 aux jets d'attaque (sauvegarde annule). Premier 
_jet de sauvegarde raté: la cible est affaiblie (sauvegarde annule). 
Second jet de sauvegarde raté : la cible est inconsciente (sauvegarde 
annule ; la cible subit un malus de -5 à ce jet de sauvegarde). 


AUTORITÉ DE LOLTH 

Bien que ce pouvoir soit normalement l'apanage des 
prêtresses drows, l'autorité de Lolth est parfois accordée 
aux autres êtres jugés dignes de mener ses « enfants ». Ce 
sont les contrôleurs et les soldats (surtout les meneurs) qui 


en tirent le meilleur avantage. Un gardien crochu ettercap 
utilise autorité de Lolth pour renforcer ses alliés araignées 
saute-mort. 


Autorité de Lolth aura 5 ; les alliés drows ou araignées pris dans 
l'aura bénéficient d’un bonus de +1 aux jets d'attaque et d’un 
bonus de +2 aux jets de dégâts. 


NOIRFEU 

Toutes les créatures apprécient de bénéficier d’un avantage 
de combat, mais ce pouvoir prend toute sa dimension 
lorsqu'un monstre artilleur, chasseur ou franc-tireur (ou 
ses alliés) compte sur l'avantage de combat pour des effets 
supplémentaires. Un étrangleur gobelours doté de noirfeu 
peut lancer son attaque d'étranglement sans avoir besoin 
de prendre l'ennemi en tenaille ou de lui tendre une 
embuscade. 


? Noirfeu (mineure ; rencontre) 
Distance 10 ; niveau + 1 contre Réflexes ; jusqu'à la fin du tour 
de jeu suivant de cette créature, la cible confère un avantage de 
combat à tous les assaillants et ne peut bénéficier de l’invisibilité 
ou d’un camouflage. 


POISON VIRULENT 

Donnez ce pouvoir à une araignée ou une autre créature 
semblable qui dispose d’une attaque de poison pour 
renforcer l'impact de cette attaque. Une escouade 
d'hommes d'armes drows dotés de poison virulent peut 
décocher une volée d'attaques dévastatrices. 


Poison virulent (simple ; rencontre) = 
La créature effectue une attaque de base de corps à corps. 
L'attaque acquiert le mot-clé poison, et si l'attaque réussit, la 
cible subit 5 dégâts de poison continus (sauvegarde annule). Si 
l'attaque inflige déjà des dégâts de poison continus, augmentez 
cette valeur de 5. 


POUVOIRS UTILITAIRES 


Vous trouverez ici un mélange de caractéristiques dont 
disposent les drows et les araignées, donnant aux élus de 
Lolth des aptitudes à la fois utiles et déconcertantes. 


BÉNÉDICTION DE LA REINE ARAIGNÉE 
Donnez ce pouvoir à toute créature alliée à un drow, ou à 
ceux qui disposent de pouvoirs spéciaux qui affectent les 
drows ou les araignées. Des hommes d'armes gobelours 
dotés de bénédiction de la Reine Araignée peuvent assener 
des attaques dévastatrices aux ennemis enveloppés par 

la chape d'obscurité d'un drow tout en bénéficiant de l'aura 
autorité de Lolth d'une prêtresse drow (cf. ci-dessus). 


RES ÆÆ 


le la Reine Araigné. LE 
Cette créature n'est pas aveuglée lorsqu'elle est prise dans une 
chape d'obscurité et sa ligne de mire ne s’en trouve pas bloquée. 
Cette créature est considérée comme un drow et une araignée 
pour ce qui est des effets des pouvoirs de ses alliés. 
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CHAPE D'OBSCURITÉ 

Ce pouvoir permet à un monstre artilleur, chasseur ou franc- 
tireur d'attaquer en jouissant d’un avantage de combat ou 

de se dégager d’ennemis adjacents sans provoquer d'attaque 
d'opportunité. Certains crânes flamboyants conçus à partir 
de têtes de lanceurs de sorts drows conservent leur aptitude à 
créer une chape d'obscurité pour couvrir leur fuite. 


< Chape d’obscurité (mineure ; rencontre) # périmètre 
Explosion de proximité 1 ; l'explosion crée un périmètre 
d'obscurité qui reste en place jusqu’à la fin du tour de jeu 
suivant de cette créature, Le périmètre bloque la ligne de mire 
de toutes les créatures à l'exception de celle-ci. Toute créature 
(à l'exception de celle-ci) située dans le périmètre est aveuglée 
jusqu’à ce qu’elle en sorte. 


FUITE PRÉCIPITÉE 

Ce pouvoir est plus efficace entre les mains d’un meneur 
ou d’un monstre élite ou solo, le type d'ennemi que vous 
vous attendez à voir résister jusqu'au moment de battre en 
retraite. Bien sûr, le commandant laisse tous ses alliés qui 
ne sont ni drow ni araignée en arrière pour « protéger la 
retraite ». Un maître d'armes drow doté de fuite précipitée 
peut résister suffisamment longtemps pour transformer 
une déroute potentielle en occasion pour ses camarades de 
combattre un autre jour. 


Fuite précipitée (mouvement ; rencontre) 
Cette créature et chaque allié drow ou araignée dans un rayon de 
5 cases peuvent se décaler de 4 cases au prix d'une action libre. 


AMELIA STONER 
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PATTES D'ARAIGNÉE 

Ce pouvoir permet à un monstre d'atteindre une position 
défendable, d'échapper à ses ennemis ou simplement 

de paraître particulièrement inquiétant. La vue d'un 
arachnomancien drow filant sur les murs entouré de ses 
alliés araignées ne peut qu'envoyer un frisson désagréable 
courir dans le dos des PJ. 


Pattes d’araignée 
Cette créature acquiert une vitesse d'escalade égale à sa vitesse 
normale de déplacement et peut utiliser sa vitesse d'escalade 
pour se déplacer sur des parois horizontales (comme les 
plafonds) sans effectuer de test d'Athlétisme. 


Mezzodémon élu Soldat niveau 11 
e taille M 600 px 


Sens Perception +13 ; vision dans le noir 


Humanoïde élémentaire (démo 


Initiative +9 


Pv 113 ; péril 56 
CA 27 ; Vigueur 25, Réflexes 22, Volonté 23 /{l 
Résistances poison 20, variable 10 (2/rencontre) Î 4 
VD6 
@ Trident (simple ; à volonté) + arme | 
Allonge 2 ; +18 contre CA ; 1d8 + 5 dégâts. | 
+ Pointes perforantes (simple ; nécessite un trident ; à volonté) #+ arme k 
Allonge 2 ; +18 contre CA ; 1d8 + 5 dégâts, et la cible est 
maîtrisée et subit 5 dégâts continus (sauvegarde annule les 
deux). Tant que la cible est maîtrisée, le mezzodémon ne peut 
pas effectuer d'attaque de trident. 
< Souffle empoisonné (simple ; recharg + poison | 
Décharge de proximité 3 ; vise les ennemis ; +16 contre Vigueur ; 
2d6 + 3 dégâts de poison, et 5 dégâts de poison continus 
(sauvegarde annule). 
Arme à poison (mineure ; recharge [?)) # poison 
La prochaine fois que le mezzodémon touche une autre créature 
avec une attaque d'arme, il effectue une attaque secondaire 
contre sa cible. Attaque secondaire : +16 contre Vigueur ; la cible 
subit un malus de -2 aux jets d'attaque (sauvegarde annule). 
Premier jet de sauvegarde raté : la cible est affaiblie (sauvegarde | 
annule). Second jet de sauvegarde raté: la cible est inconsciente 
(sauvegarde annule ; la cible subit un malus de -5 à ce jet de 
sauvegarde). 
Bénédiction de la Reine Araignée 
Le mezzodémon n'est pas aveuglé lorsqu'il est pris dans une 
chape d'obscurité et sa ligne de mire ne s'en trouve pas bloquée. 
Il est considéré comme un drow et une araignée pour ce qui est 
des effets des pouvoirs de ses alliés. 
Alignement chaotique mauvais Langues abyssal 
Compétences Discrétion +9, Exploration +10, Intimidation +11 


La 


For 20 (+10) Dex 15 (+7) Sag 16 (+8) 
Con 17 (+8) Int 10 (+5) Cha 13 (+6) 
Équipement trident 


RENCONTRE DE GROUPE 


Les mezzodémons qui ont le thème Élus de Lolth sont des 
cadeaux spéciaux de la Reine Araignée à ses serviteurs les 
plus proches. 


Rencontre de niveau 12 (3 800 px) 

+ 1 arachnomancien drow (artilleur de niveau 13 ; 
Bestiaire Fantastique, page 95) 

+ 2 hommes d'armes drows (chasseurs de niveau 11 ; 
Bestiaire Fantastique, page 95) 

+ 3 mezzodémons élus (soldats de niveau 11) 


HABITANT DE FÉERIE 


Les habitants de Féerie sont connus pour leur discrétion 
et leur ruse. Du gnome malin à l’éladrin gracieux, ces 
créatures affichent des aptitudes qui leur permettent 
d'éviter les attaques et d'échapper aux poursuites. 

Le thème Habitant de Féerie vous permet d'ajouter 
à d’autres monstres des éléments habituellement 
propres à ces créatures si particulières. Que vous vouliez 
concevoir la créature de compagnie parfaite pour une 
troupe de chasse éladrine ou construire une escouade 
exceptionnellement insaisissable d'ennemis pour frustrer 
vos personnages, ce thème propose une variété d'options 
pour répondre à vos goûts. 

Ce thème apparaît couramment chez les créatures 
féeriques et naturelles. Tous les types de créature 
pourraient avoir un thème Habitant de Féerie, que ce 
soit les humanoïdes, tels que les elfes ou les gnolls, ou les 
animés, tels que les tertres errants. Les aptitudes du franc- 
tireur, du contrôleur et du chasseur se combinent bien avec 
les pouvoirs apportés par ce thème. 

Vous pouvez donner ce thème aux créatures qui 
disposent déjà de pouvoirs en rapport avec la Féerie 
(telles que les éladrins ou les gnomes) pour renforcer 
leur nature féerique, ou l'ajouter à d’autres créatures 
(araignées saute-mort, horreurs grimpantes ou 
nécrophages) pour créer un lien avec le plan. De telles 
créatures pourraient être d’inhabituels natifs du plan 
ou avoir acquis des propriétés féeriques à cause de 
l'influence de la Féerie sur leur région natale. 

Les créatures du thème Habitant de Féerie apparaissent 
plus prestes et agiles que leurs équivalents non modifiés. 
Elles pourraient avoir des yeux lumineux dépourvus de 
pupilles, des voix mélodieuses ou luire légèrement. 

Origine : l'origine de la créature devient féerique. 

Modification de compétences : bonus de +2 aux tests 
d’Acrobaties, de Bluff, de Discrétion et de Nature. 


PouvVoOIRS D'ATTAQUE 


Les créatures qui ont le thème Habitant de Féerie 
préfèrent les attaques qui harcèlent et frustrent leurs 
adversaires. Les pouvoirs disponibles pour ce thème aident 
les monstres qui aiment conserver les ennemis à distance 
ou déclencher des embuscades. 


ATTAQUE SURPRISE 

Accordez ce pouvoir à un artilleur ou un chasseur qui 
dispose d'un bon modificateur de Discrétion ou d'un 
pouvoir d'invisibilité. Un archer elfe doté d'attaque 
surprise rappelle fortement un chasseur lorsqu'il utilise sa 
compétence Discrétion pour se cacher avant de décocher 
une attaque de son arc long. 


Lou Attaque surprise (simple ; utilisable alors que cette 
créature est cachée ; recharge E=] 
Cette créature effectue une attaque à volonté de corps à corps 
ou à distance qui inflige 148 dégâts supplémentaires. 

Niveau 11 : 2d8 dégâts supplémentaires. 

Niveau 21 : 3d8 dégâts supplémentaires. 


Coup ENSORCELEUR 

Contrôleurs et chasseurs aiment ce pouvoir parce qu'ils 
disposent d'attaques de corps à corps mais détestent 

se faire attaquer en retour. Ne donnez pas ce pouvoir à 
des brutes ou des soldats puisqu'ils sont censés se faire 
attaquer. Un spectre qui apparaît soudain au milieu du 
groupe et exécute son coup ensorceleur peut déclencher une 
cascade d'attaques d'opportunité de la part de la cible. 


4 Coup ensorceleur (simple ; rencontre) # charme 
Cette créature effectue une attaque de base de corps à corps. 
Si l'attaque réussit, la cible est ensorcelée (sauvegarde annule). 
Tant que la cible est ensorcelée, elle effectue une attaque 
d'opportunité contre n'importe lequel de ses alliés qui attaque 
la créature ayant utilisé coup ensorceleur sur elle. 


DISTRACTION IMAGINAIRE 

Une attaque à volonté qui peut ralentir plusieurs personnages 
est une bénédiction pour tout monstre artilleur ou contrôleur 
qui s'appuie sur des attaques à distance et de zone, parce 
qu'elle lui permet de garder les personnages à distance. Cela 
empêche également les PJ de se désengager d'un combat pour 
poursuivre un autre adversaire. Un empaleur cyclope doté de 
distraction imaginaire l'utilise pour empêcher les aventuriers 
d'échapper à ses alliés guerriers cyclopes. 


+ Distraction imaginaire (simple ; à volonté) + illusion 
Explosion de zone 2 à 10 cases ou moins ; niveau + 5 contre 
Volonté ; la cible est ralentie et ne peut pas se décaler jusqu’à la 
fin du tour de jeu suivant de cette créature. 


VINCENT DUTRAIT 


TIR DÉCONCERTANT 

Ce pouvoir procure un avantage de combat aux alliés de 
monstres artilleurs, contrôleurs ou chasseurs, ainsi que 
l'occasion de s'éloigner de la cible sans provoquer d'attaque 
d'opportunité. Un tisseur ettercap peut utiliser tir 
déconcertant avec son filet collant afin que ses alliés gardiens 
crochus puissent effectuer des morsures arachnéennes avec 
un avantage de combat. 


% Tir déconcertant (simple ; rencontre) 
Cette créature effectue une attaque à volonté à distance. Si l'attaque 
réussit, la cible est hébétée jusqu’à la fin de son tour de jeu suivant. 


POUVOIRS UTILITAIRES 


Les créatures féeriques sont connues pour leur discrétion 
et leur ruse, et ces pouvoirs reflètent ces qualités. 


CHANGE-FORME 

Ce pouvoir est parfait pour empêcher les personnages de 
savoir à qui ils sont confrontés avant qu'il ne soit trop tard. 
Seuls les monstres humanoïdes peuvent utiliser ce pouvoir. 
Les cheveux en serpents d'une archère méduse trahissent 
son identité, à moins qu'elle ne dispose de change-forme. 


Change-forme (mineure ; à volonté) + métamorphose 
La créature est en mesure de modifier son apparence physique 
pour prendre la forme d’un humanoïde séduisant de sa taille et 
de n'importe quelle race ou sexe (cf. « Change-forme » Bestiaire 
Fantastique 2, page 216). 


ÉCLIPSE FÉERIQUE 

Ce pouvoir confère à un monstre artilleur le moyen de se 
désengager rapidement pour pouvoir continuer à lancer 

des attaques à distance tout en étant hors de portée adverse. 

Il est également apprécié des francs-tireurs et des soldats, 
surtout ceux qui tirent avantage d’une bonne position sur le 
champ de bataille (comme une prise en tenaille). Un béhémot 
porte-masse doté d’édipse féerique peut se téléporter au milieu 
d'un groupe d'ennemis pour utiliser balayage caudal : c'est 
tellement plus facile que de se déplacer normalement ! 


Éclipse féerique (mouvement ; rencontre) # téléportation 
Cette créature se téléporte de 5 cases. 


EFFACEMENT 

Effacement remplit la double fonction de pouvoir défensif et de 
moyen pour un monstre artilleur, chasseur, ou franc-tireur de 
bénéficier d'un avantage de combat pour sa prochaine volée 
d'attaques. Ne le donnez pas à des monstres qui sont censés 
attirer l'attention (notamment les brutes et les soldats). Une 
strige dotée d'effacement qui se saisit d'un personnage devient 
plus dure à tuer puisqu'on ne peut l'attaquer qu'une fois avant 
qu'elle ne devienne invisible pour un round. 


Effacement (réaction immédiate, lorsque sense siéature subit des 
dégâts ; rencontre) # illusion 2 
La créature devient invisible jusqu’à ce qu elle a attaque ou jusqu’à 
la fin de son tour de jeu suivant. 


PLACEMENT FÉERIQUE 


Ce pouvoir peut radicalement changer la configuration 
d'un combat, soustrayant les alliés d'un contrôleur ou d'un 


CHAPITRE 4 | Personnaliser les monstres 


franc-tireur à des positions vulnérables pour les placer 
avantageusement. Utilisez-le pour exercer (ou échapper 

à) des prises en tenaille, converger sur un personnage en 
péril ou s'éloigner à travers un terrain difficile. Un griffeur 
gnoll peut utiliser placement féerique pour permettre à ses 
alliés de se décaler jusqu’à être adjacent à un adversaire, 
ce qui lui permettra d’infliger des dégâts supplémentaires 
avec attaque en meute au round suivant. 


NT DE FÉERIE 


Placement féerique (mineure ; rencontre) 
Chaque allié féerique dans un rayon de 5 cases de cette créature 


HABIT, 


peut se décaler de 2 cases au prix d’une action libre. Les 
créatures ignorent les terrains difficiles au cours de ce décalage. 


Chasseur niveau 16 
1 400 px 


Humanoïde féerique (mortvivant) de taille M 


Initiative +16 Sens Perception +10 ; vision dans le noir 

Regard atroce (nécrotique, regard, terreur) aura 5 ; une créature 
prise dans l'aura qui effectue une attaque de corps à corps ou à 
distance contre le bodak furtif subit 5 dégâts nécrotiques avant 
d'effectuer son jet d'attaque, accompagné d’un malus de -2. 

Pv 124 ; péril 62 

CA 29 ; Vigueur 29, Réflexes 27, Volonté 29 

Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 15 ; Vulnérabilités 
radiant 5 ; un bodak furtif qui subit des dégâts radiants ne peut 
affaiblir une cible jusqu'à la fin de son tour de jeu suivant. 

VD6 

® Coup (simple ; à volonté) #+ nécrotique 
+21 contre CA ; 1d6 + 5 dégâts plus 2d6 dégâts FREE et Œ | 
cible est affaiblie jusqu’à la fin du tour de jeu suivant du bodak furtif. 

+ Attaque surprise (simple ; utilisable quand le bodak furtif est 
caché ; recharge [::][#4 
Le bodak furtif effectue une attaque à volonté de corps à corps 
ou à distance qui inflige 2d8 dégâts supplémentaires. 

Regard mortel (simple ; rencontre) # nécrotique, regard 
Distance 10 ; vise une créature vivante ; +19 contre Vigueur ; si 
la cible est affaiblie, elle tombe à 0 point de vie ; sinon, la cible 
subit 1d6 + 6 dégâts nécrotiques et perd une récupération. - 

Forme spectrale (simple ; à volonté) | 
Le bodak furtif devient invisible et gagne les capacités É 
suivantes : déphasage et immatériel. Sous forme spectrale, il 
ne peut rien faire d'autre que se déplacer et peut reprendre sa 
forme normale au prix d'une action libre. 

Change-forme (mineure ; à volonté) #+ métamorphose 
Le bodak furtif est en mesure de modifier son apparence | 
physique pour prendre la forme d'un humanoïde séduisant de sa | 
taille et de n'importe quelle race ou sexe (cf. « Change-forme » 
Bestiaire Fantastique 2, page 216). 

Alignement mauvais Langues commu 

Compétences Discrétion +14 

For 21 (#13) Dex 19 (+12) 

Con 22 (+14) Int 6 (+6) 


RENCONTRE DE GROUPE 


Un éladrin implacable utilise une paire de bodaks furtifs 
dotés de pouvoirs féeriques comme gardes du corps et pour 
traquer ses ennemis. 


Rencontre de niveau 17 (8 400 px) 

+ 2 bodaks furtifs féeriques (chasseurs de niveau 16) 

+ 1 bralani des vents d'automne (contrôleur de niveau 
19 ; Bestiaire Fantastique, page 102) 

+ 2 molosses sataniques pyrophores (brutes de niveau 
17 ; Bestiaire Fantastique, page 189) 


LÉGION D'AVERNUS 


De toutes les vastes armées qui ont parcouru les plaines 
brûlantes des Neuf Enfers, aucune n'est aussi connue 
parmi les mortels que la tristement célèbre Légion 
d’Avernus. Son nom vient du niveau supérieur des Enfers, 
et elle a en théorie donné son allégeance au diantrefosse 
Bel. En réalité, la légion n'a pas de dirigeant unique 
puisque ses enseignements et son influence se sont depuis 
longtemps étendus au-delà du domaine astral des diables. 

Aujourd'hui, des groupes indépendants ayant adopté le 
nom de « Légion d'Avernus » existent un peu partout dans 
le monde et même sur d’autres plans. Il s’agit fréquemment 
de troupes qui servent de mercenaires pour un prix élevé. 
La cause leur est égale et ils sont prêts à tuer n'importe qui, 
n'importe où... à une exception : certains disent qu'aucun 
légionnaire ne se battra intentionnellement contre un 
autre, même s’ils appartiennent à des sections différentes 
qui ne partagent rien d'autre que leur origine commune. 

Les vétérans de la légion portent invariablement des 
cicatrices physiques et mentales infligées par leur régime 
d'entraînement d’une intensité inhumaine, La loyauté 
qu’ils éprouvent les uns pour les autres ne souffre aucun 
doute ; jusqu'au dernier, tous ses membres mettent leur vie 
à la disposition de la légion. 

Bien que la Légion d’Avernus fût autrefois entièrement 
constituée de diables, les humanoïdes en sont aujourd’hui 
le corps. Les humains et les hobgobelins y sont communs, 
mais de nombreux tieffelins, nains, drakéïdes et 
demi-orques apprécient également d'en faire partie. 

La légion dresse de formidables créatures telles que des 
drakes enragés, des ours-hiboux et des loups sanguinaires 
à se battre aux côtés de ses soldats. 

La plupart des membres de la légion sont (ou 
deviendront bientôt) mauvais ; il est tout simplement trop 
difficile de se livrer avec impassibilité à des massacres sans 
en avoir le cœur noirci, et les âmes sensibles n'ont pas leur 
place dans la légion. Cependant, les créatures chaotiques 
mauvaises ne possèdent pas la discipline nécessaire pour 
survivre longtemps dans ses rangs. 

Parmi les sections particulièrement connues de la 
légion, on peut citer les Crocs Brisés (une escouade de 
hobgobelins et de diables de bas niveau, accompagnés 
de plusieurs loups sanguinaires et d’un jeune dragon 
rouge) et l’Infanterie Infernale (un groupe d’azers et de 
diables légionnaires vétérans sous le commandement d’un 
forgeronnier géant de feu dénommé le Général Écarlate). 

Modification de compétences : bonus de +2 aux tests 
d’Athlétisme, d'Endurance et d'Intimidation. 


POUVOIRS D'ATTAQUE 


Les pouvoirs d'attaque de la Légion d’Avernus récompensent 
les positionnements et les tactiques de qualité. 


BLESSURE INFERNALE 

Donnez ce pouvoir à un soldat auquel il manque l'aptitude 
de marquer les PJ. Une escouade de d’hommes d'armes 
hobgobelins dotés de blessure infernale détourne l'attention 
des PJ des chefs des hobgobelins. 


le (simple ; recharge ff) = 
Cette créature effectue une attaque de base de corps à corps. si 
Fattaque réussit, la cible est marquée et subit 5 dégâts continus 
(sauvegarde annule les deux). 


BOUCLIER DE FEU 

Ce pouvoir ajoute aux monstres orientés corps à corps 
une capacité à infliger des dégâts, ou incite les adversaires 
les plus fragiles à garder leurs distances. Le bouclier de feu 
d'un hérétique tieffelin donne aux PJ une bonne raison 
de rester à l'écart. 


Bouclier de feu (feu) aura 1 ; tout ennemi qui pénètre dans l'aura 
ou y débute son tour de jeu subit 2 dégâts de feu. 
Niveau 11 : 5 dégâts de feu. 
Niveau 21 : 8 dégâts de feu. 


MORT INSPIRATRICE 

Ce pouvoir fonctionne mieux entre les mains d’un sbire ou 
d'un soldat qui mourra probablement avant ses camarades. 
Les diables légionnaires, quel que soit leur niveau, sont 
fiers d'offrir une mort inspiratrice à leur section. 


— Unallié dans un rayon de 2 cases de cette créature bénéficie 
d’un bonus de +2 au prochain jet d'attaque et au prochain jet de 
dégâts qu'il effectue avant la fin du tour de jeu de cet allié. 


SACRIFICE DE SBIRE 

Un sbire qui se jette sur la lame d’un PJ sur l’ordre d’un 
monstre artilleur, contrôleur ou chasseur est sûr de se 
faire remarquer, alors assurez-vous que vous disposez de 
nombreux sbires diables légionnaires du niveau approprié. 
Un glaive noir tieffelin doté de sacrifice de sbire peut envoyer 
sbire après sbire sur les personnages tout en restant caché, 
préparant le terrain pour ses autres alliés qui profiteront 
des cibles hébétées. 


Explosion de zone 1 à 10 cases ou moins ; vise un ennemi adjacent 
à un sbire allié de cette créature ; niveau + 7 contre CA ; la cible est 
hébétée jusqu’à la fin du tour de jeu suivant de cette créature. Un 
sbire allié qui est adjacent à la cible tombe à 0 point de vie. 


PouvoIRS UTILITAIRES 


Les pouvoirs suivants représentent à la fois l'entraînement 
à la tactique et l’endurcissement physique. 


DÉFENSE D'ESCOUADE 

Comme de toute évidence ce pouvoir requiert des 

alliés appropriés pour avoir le moindre effet, associez 

un contrôleur, un sbire ou un soldat avec des diables 
légionnaires ou d’autres créatures de ce thème. Une ligne 
de soldats hobgobelins dotés de défense d'escouade devient 
pratiquement infranchissable. 
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STEVE ARGYLE 


Défense d’escouade 
Cette créature bénéficie d’un bonus de +2 à toutes les défenses 
quand elle est adjacente à un diable légionnaire ou à toute 
créature qui a le thème Légion d’Avernus. 


INITIATIVE DE LA LÉGION 

Ce pouvoir est avantageux pour les monstres qui veulent 
choisir le lieu où le combat se déroule, que ce soit en 
chargeant les PJ avant qu'ils ne puissent réagir ou en 

se rendant à une position plus défendable. Des diables 
barbus dotés d'initiative de la légion peuvent plus facilement 
remporter l'initiative et ainsi exposer les PJ à leur aura 
barbe de tentacules quand le tour des personnages arrive. 


Initiative de la légion 
Cette créature bénéficie d’un bonus de +5 à son test d'initiative 
si au moins un allié est dans sa ligne de mire. 


REGAIN TRIOMPHAL 

Ce pouvoir fonctionne au mieux lorsque celui qui le détient, 
une brute ou un soldat, peut survivre jusque vers la fin de 

la bataille. La plupart des ogres n'ont pas la discipline pour 
rester dans la légion, mais le mastodonte ogre qui s'est 
accroché tire un grand avantage de regain triomphal. 


Regain triomphal (chaque fois que la créature met un ennemi en 
péril ou réduit un ennemi à 0 point de vie) 
Cette créature gagne un nombre de points de vie temporaires 
égal à la moitié de son niveau. 


RÉSISTANCE AU FEU 

Pour un effet maximal, associez une créature résistante 
au feu avec des alliés utilisant le feu. Un magus de feu 
infernal cambion n'a pas besoin de cette résistance... mais 
les hommes d'armes rakshasas à son service apprécieront 
cette protection contre son pouvoir embrasement de l'âme. 


Résistance au feu 
Cette créature bénéficie de résistance feu 10. 
Niveau 11 : Résistance feu 20. 
Niveau 21 : Résistance feu 30. 


Hobgobelin légionnaire Soldat (meneur) niveau 5 
d’Avernus 
Humanoïde naturel de taille M 
Initiative +8 
Pv 64; péril 32 
CA 21 ; Vigueur 21, Réflexes 18, Volonté 19 ; cf aussi défense d'escouade 
VDS 
© Lance (simple ; à volonté) + arme 
+12 contre CA ; 1d8 + 5 dégâts. Si le commandant hobgobelin 
touche au moyen d'une attaque d'opportunité, il se décale de 1 
case ; cf. aussi commandement avant. 
< Déploiement tactique (mineure ; recharge EE) 
Explosion de proximité 5 ; les alliés pris dans l'explosion se 
décalent de 3 cases. 
Blessure infernale (simple ; recharge {14} 
Le commandant hobgobelin effectue une attaque de base de 
corps à corps. Si l'attaque réussit, la cible est marquée et subit 5 
dégâts continus (sauvegarde annule les deux). 
Commandement avant 
Quand l'attaque de corps à corps du commandant hobgobelin 
touche un ennemi, ses alliés bénéficient d'un bonus de +2 aux 
jets d'attaque et aux jets de dégäts contre cet ennemi jusqu’à la 
fin du tour de jeu suivant du commandant hobgobelin. 
Résistance hobgobeline (réaction immédiate, quand le 
commandant hobgobelin subit uneffet auquel une sauvegarde 
peut mettre fin ; rencontre) 
Le commandant hobgobelin effectue un jet de sauvegarde 
contre l'effet. 
Défense d’escouade 
Le commandant hobgobelin bénéficie d'un bonus de +2 à toutes 
les défenses quand il est adjacent à un diable légionnaire ou à 
toute créature qui a le thème Légion d'Avernus. 
Alignement mauvais Langues commun, gobelin 
Compétences Athlétisme +14, Endurance +7, Histoire +10, 
Intimidation +9 
For 20 (+7) Dex 14(+4) Sag 16 (+5) 
Con 16 (+5) Int 12 (43) Cha 10 (42) 
Équipement armure d'éczilles, bouclier lourd, lance 


200 px 
Sens Perception +5 ; vision nocturne 


RENCONTRE DE GROUPE 


Bien des hobgobelins se plaisent dans la Légion d'Avernus. 
Ceux qui atteignent des postes de commandement dirigent 
des petites sections de diables au combat. 


Rencontre de niveau 6 (1 330 px) 

# 1 commandant hobgobelin (soldat de niveau 5) 

+ 10 diables légionnaires fantassins (sbires de niveau 6 ; 
Bestiaire Fantastique, page 70) 

+ 2 diables à piquants (franc-tireurs de niveau 6 : 
Bestiaire Fantastique, page 67) 
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LA MAIN ROUGE DE TIAMAT 


Depuis les temps anciens, de nombreux cultes dédiés à 
Tiamat ont porté l’insigne sanglant de la Main Rouge. En 
règle générale, ces cultes se constituent derrière un chef 
puissant et charismatique ; lorsque le monde a de la chance, 
de valeureux héros ne tardent pas à les détruire. Mais 
l'influence de la Reine des Mauvais Dragons ne disparaît 
jamais totalement du monde, et le cycle se poursuit. 

Les cultes de Tiamat peuvent inclure n'importe quelle 
créature intelligente qui recherche la richesse et le pouvoir, 
qu'il s'agisse d’humains, d’hommes-lézards, d'ogres ou de 
géants. Bien qu'une incarnation de la Main Rouge puisse être 
rattachée à une race particulière, telle que les hobgobelins 
de Kulkor Zuul qui ont tenté il y a quelques années d'établir 
un nouvel empire dans les ruines fumantes du Val d’Elsir, 
une autre pourrait inclure des membres de dizaines de races 
différentes œuvrant côte à côte pour la cause commune. 

Quelle que soit la race des principaux membres de la Main 
Rouge, on trouve obligatoirement parmi eux des créatures 
d'origine draconique. Les dragons et les drakéides mauvais 
se rallient à la bannière de Tiamat, emplis d'enthousiasme 
à l’idée de servir leur sombre reine. Leurs armées comptent 
également des rejetons draconiques et des drakes. 

La plupart des créatures qui appartiennent à la Main 
Rouge affichent leur loyauté en peignant le symbole 
du groupe sur une tunique ou un bouclier : une main 
écarlate aux cinq doigts pointés vers le haut. Certains 
disposent également de caractéristiques draconiques telles 
qu'écailles, crocs ou griffes. 


Modification de compétences : bonus de +2 aux tests 
d’Intimidation et de Perception. 


PouvoIRS D'ATTAQUE 


Ces pouvoirs évoquent les armes les plus redoutables du 
dragon : la terreur et la destruction. 


PRÉSENCE TERRIFIANTE 

Ceci constitue une excellente attaque d'entrée en matière 

pour des contrôleurs, des chasseurs et des soldats parce 

qu'elle laisse les personnages titubants pendant que leurs 

alliés se ruent au contact. Donnez ceci à une vouivre et que 

ses ennemis restent sur leurs gardes. 

< Présence terrifiante (simple ; rencontre) + 
Explosion de proximité 3 ; vise les ennemis ; niveau + 3 contre 
Volonté ; la cible est étourdie jusqu’à la fin du tour de jeu suivant 
de cette créature. 


RECHARGE DU PÉRIL 

Dotée de ce pouvoir, une créature se sent comme un 
dragon car elle peut réutiliser un pouvoir-clé lorsqu'elle 
est en péril pour la première fois. Un bodak furtif doté 
de recharge du péril peut décocher un regard mortel 
supplémentaire et inattendu. 


Recharge du péril (libre, quand la créature est en péril PouE la 
première fois ; rencontre) î 2f 
Un des pouvoirs d'attaque de rencontre de cette créature se 
recharge, et cette créature l'utilise aussitôt. 


SOUFFLE DE DRAGON 

Un seul monstre doté de souffle de dragon n'impressionne 
pas trop... mais une horde de tels monstres, si. Utilisez ce 
pouvoir avec des brutes, des contrôleurs, des francs-tireurs 
et des soldats pour obtenir le meilleur résultat. Des draco- 
écus kobolds dotés d’un souffle de dragon lié à l'élément du 
dragon qu'ils servent peuvent employer ce pouvoir sans 
risquer de se faire mutuellement du mal. 


< Souffle de | dragon (mineure ; rencontre) # varie 
Décharge de proximité 3 ; niveau + 1 contre Réflexes ; 148 dépôts. 
Lorsqu'une créature reçoit ce pouvoir, choisissez acide, électricité, 
feu, froid ou poison. Ce pouvoir inflige des dégâts de ce type. 
Niveau 11 : 2d8 dégâts. 
Niveau 21 : 3d8 dégâts. 


VOLONTÉ DE TIAMAT 

Les dragons conservent souvent près d'eux un serviteur 
de confiance (si possible un meneur) doté de ce pouvoir, 
habituellement en sécurité loin de la mêlée. Un vieux 
dragon rouge pourrait être accompagné d’une paire de 
forgeronniers géants de feu bénis par la Volonté de Tiamat. 


CHIPPY. 
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stance 10 ; vise un dragon ou un drakéïde qui possède souffle 
ou souffle de dragon ; le souffle ou le souffle de dragon de la cible se 
recharge. 


PouvoIRS UTILITAIRES 


Les pouvoirs utilitaires de la Main Rouge de Tiamat 
entretiennent le travail d'équipe et la loyauté dont ses 
cultes font preuve. 


AVERTISSEMENT TÉLÉPATHIQUE 

Étant avant tout un élément d’histoire, ce pouvoir n'affecte 
pas le combat... à moins, bien sûr, que le maître dragon 

soit suffisamment près pour rejoindre la mêlée. Quelques 
cauteleux kobolds judicieusement placés dans la tanière du 
dragon et dotés d'avertissement télépathique peuvent garantir 
que leur maître ne sera pas pris par surprise. 


- Avertissement télépathique (simple : rencontr = 
Cette créature envoie un message court à un dragon qui ne doit 
pas se trouver à plus de 1,5 km. Cette créature peut également 
utiliser ce pouvoir au prix d’une action libre lorsqu'elle tombe à 
0 point de vie, même si elle a déjà utilisé ce pouvoir. 


FAVEUR CHROMATIQUE 

Donnez ceci à n'importe quelle brute, franc-tireur ou soldat 
susceptible d'être pris dans l'explosion ou la décharge d'un 
allié (telle qu'un souffle de dragon). Une équipe de drakéides 
soldats dotés de faveur chromatique peut utiliser souffle de 
dragon sans craindre d'inclure ses alliés dans la décharge. 


qu'un ennemi 
re ; rencontre) 
La créature acquiert résistance acide 5, résistance électricité 
5, résistance feu 5, résistance froid 5 ou résistance poison 5 
jusqu’à la fin de la rencontre. 


POUR LE MAÎTRE 

Plus le nombre de monstres dotés de ce pouvoir est élevé, 
mieux c’est. Donnez-le donc à un groupe de sbires ou de 
brutes pour obtenir le meilleur effet. Ainsi, quand ils ne 
se font pas dévorer par leur maître le jeune dragon blanc, 
des sbires kobolds dotés de pour le maître peuvent se 
révéler très ennuyeux. 


Cette créature bénéficie d’un bonus de +1 aux jets d'attaque 
quand elle est située dans un rayon de 5 cases d’un dragon. 
Cette créature est considérée comme un dragon et un drakéïde 
pour ce qui concerne les effets des pouvoirs des alliés. 


SBIRE EN BOUCHE 

Une grosse brute, contrôleur ou soldat doté de ce pouvoir 
et de nombreux sbires à proximité change l'esprit de 
l'affrontement ; maintenant, ces sbires sont plus que des 
nuisances. Un jeune dragon blanc peut utiliser sbire en 
bouche sur sa considérable réserve de sbires kobolds pour 
des regains de vigueur en cours de combat. 


créature réduit à 0 point de vie un all e adjacent de 
taille inférieure. Cette créature gagne un nombre de points de 
vie temporaires égal à 5 + le niveau du sbire. 


Gladiateur drakéïide de Tiamat 
Humanoïde naturel de taille M 


Initiative +9 
Pv 106 ; péril 53 ; cf. aussi fureur drakéide 
CA 24; Vigueur 23, Réflexes 20, Volonté 21 


Sens Perception +6 


#15 contre CA (+16 nd le drakéïde est en pér 


_guerrier solitaire ; 1d10 + 5 dé 


LA MAIN ROUGE DE TIAMAT 


| La cible doit être en péril 415 contre CA (16 quand le rakéide 
est en péril); 2410 + 5 dégâts, et les alliés du gladiateur 
drakéïde bénéficient d’un bonus de +2 aux jets d'attaque jusqu’à 


Décharge de proximité 3 ; +12 contre Réflexes (+13 quand B 
drakéïde est en ); 1d6 +4 RS de feu. 


Explosion de proximité 3 ; vise les ennemis ; +10 contre Volonté 
la cible est étourdie jusqu’à la fin du tour de jeu suivant du 
gladiateur drakéide. 


Le gladiateur drakéïde acquiert résistance acide 5, résistance 
électricité 5, résistance feu 5, résistance froid 5 ou résistance 
poison 5 j JEU là la fin de la rencontre. 


_ Botte dugladiateur = 
Quand le gladiateur drakéide touche un ennemi au moyen d’une 
attaque Re la cible se retrouve à terre. 

Reg 


Équipement armure d'écailles, épée bâtarde 


RENCONTRE DE GROUPE 


Ces drakéïdes ont lié leur sort à celui de la Reine des 
Mauvais Dragons et on les rencontre fréquemment en 
compagnie de son engeance. 


Rencontre de niveau 10 (2 900 px) 

+ 3 gladiateurs drakéïdes de Tiamat (soldats de niveau 10) 

+ 2 rejetons rouges crachefeu (artilleurs de niveau 12 ; 
Bestiaire Fantastique, page 222) 
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ARCHÉTYPES 


Un archétype ajoute des caractéristiques à un monstre et 
le rend plus puissant sous plusieurs aspects : cela permet 
d'augmenter ses points de vie, ses jets de sauvegarde, le 
nombre de pouvoirs dont il dispose, ses points d'action 

et, dans le cas de l’archétype de classe, ses défenses. Cela 
procure fréquemment au monstre une fonction sur le 
champ de bataille et des perspectives de narration dont il 
était auparavant dépourvu. 

Typiquement, vous donnez un archétype à un monstre 
lorsque vous voulez qu'il ait un impact spécial dans votre 
partie. Des monstres dotés d'archétypes peuvent servir de 
gardes d'élite, d'espions, d'animaux préférés, de lieutenants 
supérieurs pour de grands méchants, ou n'importe quel rôle 
qui sorte de l'ordinaire. 

Il existe deux sortes d'archétypes, les archétypes de 
fonction et les archétypes de classe. Un archétype de 
fonction vous permet de personnaliser une créature pour 
qu'elle remplisse un rôle dans l’histoire ou dans un combat. 
Certains d’entre eux vous permettent de changer des 
aspects de la nature d'une créature (ainsi, l'archétype du 
spectre terrifiant transforme une créature vivante en un 
mort-vivant) tandis que d’autres lui procurent des aptitudes 
qui lui permettent d'incarner un thème de monstres. Un 
archétype de fonction s'accorde d’ailleurs bien avec un 
thème de monstres (sujet traité précédemment dans ce 
chapitre), et vous pouvez exploiter cette combinaison pour 
créer un monstre d'élite ou solo qui serve de « boss » ou 
pour générer une puissante créature au sein du thème. 

Un archétype de classe donne à une créature un nombre 
restreint d’aptitudes et de pouvoirs provenant d'une classe, 
ce qui permet de lui conférer le profil de cette classe sans 
être amené à la traiter comme un personnage joueur. Avec 
Ja publication du Guide des joueurs des Royaumes Ousutés? et du 
Manuel des Joueurs 2, neuf nouvelles classes ont été ajoutées au 
jeu. Vers la fin de cette section, vous trouverez les archétypes 
correspondant aux classes présentées dans ces deux livres. 


; 

APPLIQUER UN ARCHÉTYPE 
Les détails complets sur l'application d'archétypes à des 
créatures sont fournis à partir de la page 175 du Guide du 
Maître. La procédure de base est détaillée ci-dessous. 
Les archétypes sont particulièrement efficaces quand 
vous les appliquez à une créature qui n'est ni un sbire, 
ni élite ni solo. Lorsque vous appliquez un archétype à 
une créature standard, l'archétype donne à la créature 
la qualité élite. Suivez les étapes suivantes lorsque vous 
appliquez un archétype à une créature standard. 


+ Assurez-vous que le monstre répond aux prérequis de 
l'archétype. 

+ Changez le rôle de la créature pour celui spécifié dans 
l'entrée de l'archétype. 


+ Changez si besoin le type et l'origine de la créature, et 
ajoutez les mots-clés indiqués dans l'entrée mot-clé. 


+ Parcourez le descriptif de l'archétype ligne après ligne 
et ajoutez toutes les nouvelles aptitudes et les nouveaux 
pouvoirs que l'entrée de l’archétype contient. 


+ Siun monstre possède une vulnérabilité et que 
l’archétype procure une résistance du même 
type, combinez les deux et appliquez la différence. 
Ainsi, une créature qui a vulnérabilité feu 5 et qui 
reçoit résistance feu 10 d'un archétype disposerait 
maintenant de résistance feu 5. 


+ Si l'archétype donne à un monstre un pouvoir de 
rencontre dont il dispose déjà, le monstre dispose de 
deux usages de ce pouvoir de rencontre. 


Vous pouvez appliquer deux archétypes à un monstre 
standard ou appliquer un archétype à un monstre élite, 
ce qui en fait dans les deux cas une créature solo, mais 
soyez prudent. Dans bien des cas, choisir ou créer une 
créature solo répondra mieux à vos besoins que d'en 
créer une en passant par les archétypes. Si vous pensez 
qu’un archétype (ou deux) est une meilleure option 
pour la situation, appliquez le ou les archétypes, mais 

ne modifiez pas les défenses, les points de vie, les jets 

de sauvegarde et les points d'action du monstre. Puis 

effectuez les ajustements suivants. 

+ N'ajoutez pas les points de vie indiqués par l'archétype 
lorsque vous transformez une créature élite en solo. À la 
place, doublez les points de vie de la créature ou, si elle est 
de niveau 11 ou plus, multipliez ses points de vie par 2.5. 


+ Les archétypes de classe confèrent également des bonus 
aux défenses. Lorsque vous appliquez les bonus d'un 
archétype de classe aux défenses d'une créature qui 
possède deux archétypes de classe, n'appliquez que le 
bonus le plus élevé à chacune des défenses plutôt que 
d'empiler les bonus. 


+ Le bonus aux jets de sauvegarde d'une créature solo 
devient +5. 


+ Les créatures solo disposent de 2 points d'action. 
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ARCHÉTYPES DE FONCTION 


Les archétypes de fonction vous permettent d'ajouter des 
accroches de narration et de combat à vos monstres. Bien 
des archétypes de fonction font que la créature s'intègre 
mieux aux thèmes de monstres, que ce soit ceux qui ont 
été présentés précédemment dans ce chapitre ou les 
thèmes implicites qui existent déjà dans les différents 
Bestiaires Fantastiques et les autres suppléments de jeu. 
Un archétype de fonction pourrait conférer des pouvoirs 
de meneur à une créature ordinaire ou en faire un 
adversaire unique et véritablement terrifiant. 


KEREM BEYIT 


Comme tous les archétypes, chacun des archétypes 
de fonction suivants transforme la créature modifiée en 
monstre d'élite, un acteur à respecter lorsqu'il apparaît sur 
la table de jeu. 


ALCHIMISTE FOU 


Les alchimistes peuvent être naturellement un peu 
dérangés, mais des années passées à examiner des 
formules ésotériques et inhaler ou imbiber les résultats 
de bien des expériences ayant mal tourné peuvent faire 
basculer l'alchimiste le plus sain d'esprit dans la folie. 
Bien qu'ils soient des maîtres de leur art, les alchimistes 
fous s'essaient à des formules instables et bizarres qui 
explosent en produisant des effets étranges. Parfois, ils sont 
eux-mêmes surpris des effets insensés qu'ils obtiennent 
avec leurs mélanges, leurs élixirs et leurs concoctions. 

Prérequis : humanoïde ou créature magique, 
Intelligence 12. 


Alchimiste fou 
Humanoïde ou créature magique 


Artilleur d’élite (meneur) 
px d'élite 


Points de vie +8 par niveau + valeur de Constitution 

Résistance poison 5 
Niveau 11 : Résistance poison 10 
Niveau 21 : Résistance poison 15 

Jets de sauvegarde +2 ; +4 contre les effets de terreur et de charme 

Points d’action 1 

++ Feu alchimique (simple ; à volonté) + feu 
Explosion de zone 1 à 10 cases ou moins ; niveau + 3 contre 
Réflexes ; 2d6 dégâts de feu. Échec : Demi-dégâts 
Niveau 11 : 3d6 dégâts 
Niveau 21 : 4d6 dégâts 

Concoction d’endurcissement (mineure ; recharge (?i) 
Explosion de proximité 3 ; vise les allies ; la cible gagne 146 
points de vie temporaires (faites un seul jet et appliquez le 
résultat à tous les alliés) et un bonus de +2 à la CA et à la 
Vigueur jusqu'à la fin du tour de jeu suivant de l'alchimiste fou. 
Niveau 11 : 2d6 points de vie temporaires 
Niveau 21 : 3d6 points de vie temporaires 

Mixtures instables 
À chaque fois que l’alchimiste fou réussit un coup critique 
avec son feu alchimique (ou tout autre pouvoir alchimique en 
échange ; cf. l'encadré), ou donne des points de vie temporaires 
à trois alliés ou plus au moyen de concoction d'endurcissement, 
le pouvoir a un autre effet aléatoire. Lancez un d6 et consultez 
la table suivante. L'effet s'applique à un des ennemis touchés 
par le feu alchimiste, ou un ennemi pris dans l'explosion de la 
concoction d'endurcissement. Si plusieurs cibles sont disponibles, 
l’alchimiste choisit celle qui est affectée. 


Résultat Effet 
1 La cible est hébétée (sauvegarde annule). 
2 La cible subit 5 dégâts de poison continus (sauvegarde 
annule). Augmentez les dégâts continus de 5 par échelon. 
3 La cible gagne vulnérabilité 5 à l'électricité, au feu, au 
froïd, au poison ou au tonnerre (au choix de l’alchimiste 
fou) (sauvegarde annule). Augmentez la vulnérabilité de 
5 par échelon. 
4 La cible est immobilisée (sauvegarde annule). 
Effet secondaire : la cible est ralentie (sauvegarde annule). 
La cible est aveuglée (sauvegarde annule). 
6 La ble est métamorphosée en grenouille (sauvegarde 
annule). Sous cette forme, elle est ralentie et hébétée, et 
ne peut pas attaquer ou utiliser de pouvoir. 


ur 


Alchimiste fou 


ASSASSIN SPECTRAL 


Les assassins doués se déplacent avec la discrétion d'un 
fantôme, et les meilleurs d'entre eux en prennent la 
forme. Que ce soit en recourant à un ancien rituel, à un 
entraînement mystique ou à la bénédiction d'une sombre 
puissance, les assassins spectraux gagnent l'aptitude de 
traverser les murs et d'éviter les attaques ennemies en se 
transformant en un souffle de brume immatérielle. Pire 
encore, lorsqu'ils se matérialisent et frappent de leur arme, 
c'est la mort assurée. 

Prérequis : humanoïde. 


ALCHIMISTE FOU 
ET ALCHIMIE 


Si vous avez accès au Comptoir de l'Aventure, vous pouvez 
personnaliser l’alchimiste fou en échangeant le pouvoir 
feu alchimique avec un autre objet alchimique volatile d’un 
niveau similaire. Si vous voulez un alchimiste fou plus 
compliqué, vous pourriez même lui permettre de lancer deux 
types d'objets alchimiques volatiles en combat. 
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Chasseur d'élite 
pxdélte 


ative +4 (ou +2 si la créature modifiée est un chasseur) 

Points de vie +6 par niveau + valeur de Constitution 

Jets de sauvegarde +2 

Points d’action 1 

Effacement de l'assassin (interruption immédiate, quand un 
ennemi effectue une attaque de corps à corps ou à distance 
contre l'assassin spectral ; recharge + illusion 
L'assassin spectral devient invisible jusqu’à la fin de son tour 
de jeu suivant, et peut se décaler de 1 case au prix d’une 
action libre. 

Avantage de combat 
Un assassin spectral inflige 2d6 dégâts supplémentaires à 
une cible contre laquelle il jouit d’un avantage de combat. 
Niveau 21 : 3d8 dégâts supplémentaires. 

Tueur invisible 
Lorsqu'il est invisible, un assassin spectral réussit un coup 
critique sur un résultat de 19-20 et inflige 1410 dégâts 
supplémentaires avec un coup critique. 

Compétences Discrétion +4 


BÊTE DE DÉMOGORGON 


Aveuglément destructeurs et follement sanguinaires, ces 
mutants à deux têtes, considérés comme « bénis » par le 
seigneur démon, sont vénérés par les cultes déments qui le 
servent. Dans la plupart des cas, un culte de Démogorgon 
crée ces bizarres mutants à deux têtes au moyen d'actes 
de torture et de rituels atroces. D'autres fois, les forces 
maléfiques des Abysses déforment ces créatures et les 
jettent dans le monde. Quelle que soit l'origine de leur 
création, ces créatures inspirent terreur, ébahissement 
et révérence chez les adorateurs déments du seigneur 
démon et bénéficient d’une position d'honneur... bien 
qu'elles y soient fréquemment attachées par des chaînes et 
d’autres protections jusqu'à ce qu'on ait besoin d'elles pour 
accomplir l'œuvre de leur maître. 

Lorsque vous appliquez cet archétype, son sujet gagne 
une tête supplémentaire. 

Prérequis : une créature à une seule tête ou une 
créature magique. 


Sens vision à 360° 


Points de vie +8 par niveau + valeur de Constitution 
Jets de sauvegarde +2, +4 contre terreur 
Points d’action 1 
{ Double morsure (simple ; à volonté) 
Si la créature à laquelle cet archétype est appliqué dispose 


déjà d'une morsure comme attaque de base de corps à corps, 


elle peut effectuer deux de ces attaques au prix d’une action 
simple. Si elle ne dispose pas de morsure comme attaque de 
base de corps à corps, elle gagne l’attaque suivante : 
@ Morsure (simple ; à volonté) 
Niveau + 3 contre CA ; 1d8 + modificateur de Force 
Niveau 11 : 2d8 + modificateur de Force 
Niveau 21 : 3d8 + modificateur de Force 
Rage de Démogorgon (quand la créature est en péril 
pour la première fois ; rencontre) + guérison 
La bête de Démogorgon gagne régénération 5 et 
réussit un coup critique sur 18-20 jusqu’à ce qu’elle 
ne soit plus en péril ou qu’elle tombe à 0 point de vie. 
Niveau 21 : régénération 10 


CHAMPION DE BAINE 


Lorsque Baine envoie ses armées de suivants contre le 
monde, il place un de ses champions spéciaux à leur tête. 
Ces farouches maîtres de guerre sont l'exemple même de 
Ja dévotion à la tyrannie et au carnage sous sa forme la 
plus pure, telle que Baïne en rêve. Ils peuvent résister aux 
effets des attaques basées sur la terreur et inspirer cette 
même émotion parmi leurs troupes. Plus ces soldats sont 
proches de la mort, plus ils deviennent résistants, au point 
de continuer à se battre alors qu’ils sont blessés à mort. 
Prérequis : humanoïde ou créature magique. 


Champion de Bain 


Créature humanoïde ou magique 


Soldat d'élite (meneur) 


Bénédiction du tyran aura 3 ; les attaques de corps à corps 
de tout allié en péril pris dans l’aura infligent 146 dégâts 
supplémentaires. 

Points de vie +8 par niveau + valeur de Constitution 

Jets de sauvegarde +2, +4 contre les effets de terreur et de 
charme 

Points d’action 1 

Ultime commandement (interruption immédiate, quand 
un allié situé dans un rayon de 10 cases du champion de 
Baine tombe à O point de vie ; à volonté) 

L'allié déclencheur peut effectuer une attaque de base de 
corps à corps au prix d’une action libre. L'attaque bénéficie 
d’un bonus de +2. 

< Inspirer le carnage (mineure ; recharge [#3 
Explosion de proximité 3 ; vise les alliés ; la cible peut effectuer 
une attaque de base de corps à corps au prix d’une action libre. 


DESTRUCTEUR DRACOÏQUE 


Un destructeur dracoïque est imprégné de la puissance des 
dragons, ce qui en fait une machine de mort écailleuse et 
rampante qui sert au sein des hordes de Tiamat. 

Certains destructeurs dracoïques sont créés à partir d'œufs 
de dragon corrompus qui donnent naissance à ces créatures 
hybrides plutôt qu'à de vrais dragons. D'autres sont formés 
au cours de rituels extrêmement douloureux, exécutés par 
les prêtres de Tiamat sur ceux qui ont osé dérober quelque 
chose à la Reine des Mauvais Dragons ou à ses fidèles. 

Un destructeur dracoïque est une brute de corps 
et d'esprit. Soumis et formé à suivre les ordres d'un 
commandant, qu'il s'agisse d'un maître de guerre de la 


Bête de Démogorgon 
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Destructeur dracoïque 


Main Rouge, d’un prêtre de Tiamat ou de qui que ce soit 
d'autre à un poste d'autorité, le destructeur passe à travers 
ses adversaires à grands coups de griffes, de dents et de son 
redoutable souffle craché. Il se bat farouchement jusqu'à 
ce que son commandant ou lui meure. 

Prérequis : bête, humanoïde ou créature magique. 


Destructeur dracoïque Brute d'élite 


Bête, humanoïde ou créature magique 


Sens vision dans le noir 

Points de vie +10 par niveau + valeur de Constitution 

Jets de sauvegarde +2 

Points d’action 1 

© Morsure (simple ; à volonté) 
Niveau + 2 contre CA ; 1d8 + modificateur de Force dégâts, 
et 5 dégâts continus (sauvegarde annule). Si la créature 
modifiée dispose déjà d’une morsure comme attaque de base, 
augmentez les dés de dégâts de cette morsure ou de la morsure 
d'origine (celle qui inflige le plus de dégâts) d’un cran. 

4 Griffes (simple ; à volonté) 
Niveau + 2 contre CA ; 1d6 + modificateur de Force dégâts, 
et la cible se retrouve à terre. Si la créature modifiée 
dispose déjà d’une attaque de griffes, augmentez les dés de 
dégâts de cette attaque de griffes ou de l'attaque de griffes 
d’origine (celle qui inflige le plus de dégâts) d’un cran. 

< Souffle du destructeur (simple ; rencontre) # variable 
Décharge de proximité 3 ; niveau + 2 contre Réflexes ; 
2410 + modificateur de Constitution dégâts. Lorsqu'une 
créature reçoit ce pouvoir, choisissez acide, électricité, feu, 
froid ou poison. Ce pouvoir inflige des dégâts de ce type. 
Niveau 11 : 3410 + modificateur de Constitution dégâts. 
Niveau 21 : Décharge de proximité 5, et 4410 + modificateur 
de Constitution dégâts. 

Souffle du péril (libre, quand le destructeur est en péril 
pour la première fois ; rencontre) 
Souffle du destructeur se recharge, et le destructeur l'utilise 
aussitôt. 


GARDIEN MAUDIT 


Bien que certains gardiens servent de leur plein gré, 
d’autres sont contraints à servir par une étrange magie qui 
leur confère parfois des pouvoirs terrifiants. 
L'origine des créatures de cet archétype peut varier et 
avoir un effet différent sur elles. L'archétype suivant 
appartient au thème du Royaume Lointain, mais il 
suffit de modifier légèrement son pouvoir d'attaque 
de recharge pour créer une application différente 
de cet archétype. Ainsi, en transformant les dégâts 
continus de siphonage spirituel en dégâts de feu, vous 
pouvez faire de la créature modifiée un gardien maudit 
sur le thème infernal. 
Prérequis : humanoïde ou créature magique. 


ARCHÉTYPES DE FONCTION 


Gardien maudit 
Créature humanoïde ou magique 


Vide de l’âme aura 1 ; tout ennemi qui débute son tour de 
jeu dans l’aura ne peut pas dépenser de point d'action 
jusqu’à la fin de son tour de jeu suivant. 

Points de vie +8 par niveau + valeur de Constitution 

Jets de sauvegarde +2 ; +4 contre les effets de terreur et de 

charme 
Points d’action 1 
7 Regard attirant (mineure 1/round ; à volonté) + regard 
Distance 3 ; niveau + 5 contre Volonté ; la cible est tirée de 
3 cases et marquée (sauvegarde annule). 

Esprit en cage 
Lorsqu'un gardien maudit est dominé, il est à la place 
hébété, pour la même durée que celle que l'effet « dominé » 
aurait eue. 

Siphonage spirituel (libre, quand le gardien maudit réussit 

une attaque à distance sur un ennemi ; recharge 

psychique 

Cet ennemi subit 5 dégâts psychiques continus et est 

hébété (sauvegarde annule les deux). 

Niveau 11 : 10 dégâts psychiques continus. 

Niveau 21 : 15 dégâts psychiques continus. 


Gardien maudit 
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GUERRIER DU CHAOS 


Le chaos peut détruire. Il peut aussi corrompre. Lorsque 
le chaos corrompt une créature, elle devient une machine 
à tuer imbue d'énergie élémentaire. Ces créatures 


corrompues sont connues sous le nom de guerriers du chaos. 


Les guerriers du chaos reçoivent parfois cet étrange 
don d’un originel ou d’un de leurs puissants serviteurs. Un 
simple contact avec le Chaos élémentaire où une partie du 
monde touchée par de l'énergie élémentaire intense suffit 
à transformer une créature. Quelle que soit la source de ce 
don, non seulement un guerrier du chaos hérite de pouvoirs 
de ses maîtres élémentaires, dont un souffle, mais il adopte 


Idole rampante 


également l'attitude destructrice et les désirs entropiques 
qui caractérisent les originels et leurs serviteurs. 
Prérequis : humanoïde. 


Guerrier du ch. Brute d'élite 
Humanoïde pxd 


Destruction persistante aura 5 ; tout ennemi pris dans l'aura 
subit un malus de -5 aux jets de sauvegarde contre les 
dégâts continus. 

Points de vie +10 par niveau + valeur de Constitution 

Résistances variable 5 (1/rencontre) 

Niveau 11 : variable 10 (1/rencontre) 
Niveau 21 : variable 15 (2/rencontre) 

Jets de sauvegarde +2 

Points d’action 1 

Assaut dévastateur 
À chaque fois qu’un guerrier du chaos réussit une attaque 
de charge ou réussit une attaque sur une créature contre 
laquelle il jouit d’un avantage de combat, l'attaque inflige 
également 5 dégâts continus (sauvegarde annule). 

Niveau 11 : 10 dégâts continus. 
Niveau 21 : 15 dégâts continus. 

< Souffle déstabilisant (simple ; rencontre) + variable 
Décharge de proximité 5 ; niveau + 3 contre CA; 
2d6 + modificateur de Constitution dégâts d'électricité, 
de feu, de froid ou de tonnerre, et la cible subit 5 dégâts 
continus de ce type et un malus de -2 à la CA et à la Vigueur 
(sauvegarde annule les deux). 

Niveau 11 : 10 dégâts continus. 
Niveau 21 : 3d6 + modificateur de Constitution dégâts et 15 
dégâts continus. 


IDOLE RAMPANTE 


Les yuan:tis, dégénérés et pleins de vices, sont des 
suivants fervents de Zéhir, le dieu du poison et des 
serpents. Lorsqu'un culte ou une cabale de ces mutants 
adorateurs de serpents est béni par leur sombre dieu, 
ils bénéficient du service et de la protection d’une idole 
rampante, une manifestation physique des faveurs de 
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Zéhir. Puissants, agiles et capables d'apaiser les élans 
de violence des ennemis qui l'entourent, ces hybrides 
serpents peuvent apparaître sous bien des formes dont la 
préférée est celle d’un serpent géant. De nombreux yuan- 
tis vénèrent ces créatures comme des dieux vivants et les 
fanatiques donneraient leur vie sans hésiter pour protéger 
une idole rampante. 

Prérequis : bête (reptile), humanoïde ou créature 
magique. 


Sens vision nocturne 


Bénédiction rampante aura 5 ; tout allié pris dans l’aura 
ignore le terrain difficile quand il se décale. 
Points de vie +8 par niveau + valeur de Constitution 
Résistance poison 5 
Niveau 11 : résistance poison 10. 
Niveau 21 : résistance poison 15. 
Jets de sauvegarde +2 
Points d’action 1 
ÿ Regard hypnotisant (mineure 1/round ; à volonté) #+ charme 
Distance 5 ; niveau + 5 contre Volonté ; la cible ne peut pas 
effectuer d'attaque d'opportunité (sauvegarde annule). 
Décalage rampant agile (mouvement ; à volonté) 
L'idole rampante se décale de 3 cases en ignorant les 
terrains difficiles. 


Soldat de pacte infernal 


SOLDAT DE PACTE INFERNAL 7 


Bien que de nombreuses créatures pactisent avec les 
puissances des Neuf Enfers à la recherche d’un avantage 
personnel, certains êtres concluent des pactes avec les 
diables pour échapper à la mort ou à la défaite. Des guerriers 
qui sont sur le point de mourir ou des généraux près de tout 
perdre font parfois appel aux puissances infernales pour r 
qu'elles sauvent leur vie ou la bataille. Ceux qui s'engagent 
sur cette voie deviennent des soldats de pacte infernal, de Lu 
puissants pions dans les armées des Neuf Enfers. eo 
Les soldats de pacte infernal sont des êtres pitoyables 
qui se lamentent bruyamment sur leur sort et expriment 
leur regret d’avoir fait ce choix à chaque coup qu'ils 
assènent de leur lame. Ils sont malheureusement 
incapables de résister à la volonté de leurs maîtres 
diaboliques. | 
Prérequis : humanoïde qui ne soit pas un diable. mil 
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Soldat d'élite 


Points de vie +8 par niveau + valeur de Constitution 

Résistances feu 5 
Niveau 11 : résistances feu 10. dE 
Niveau 21 : résistances feu 15. 

Jets de sauvegarde +2 

Points d’action 1 

4 Marque diabolique (mineure ; à volonté) + feu 
La cible est marquée jusqu'à la fin du tour de jeu suivant du 
soldat de pacte infernal. Si la cible marquée effectue une | 
attaque qui ne compte pas le soldat de pacte infernal parmi 
ses cibles, elle subit 5 dégâts de feu. 
Niveau 11 : 10 dégâts de feu. 
Niveau 21 : 20 dégâts de feu. 

Frappe d’agonie (libre, quand le soldat de pacte infernal 
réussit une attaque de corps à corps contre une cible qu’il 
a marquée ; recharge [:][#1) + feu 
L'attaque inflige 5 dégâts de feu continus, et la cible est 
hébétée (sauvegarde annule les deux). Effet secondaire : la 
cible subit 5 dégâts continus (sauvegarde annule). 
Niveau 11 : 10 dégâts continus. 
Niveau 21 : 15 dégâts continus. 

Pion du diable 
Lorsqu'un diable adjacent au soldat de pacte infernal subit 
des dégâts, ceux-ci sont réduits de 10, et le soldat de pacte 
infernal subit 10 dégâts. 


SPECTRE TERRIFIANT 


Les fantômes prennent des formes multiples. Certains 
sont condamnés à errer jusqu'à ce qu'un ancien péché 

soit racheté ou un tort réparé. D'autres sont simplement la 
manifestation d'une haine qui se déchaîne éternellement 
sous forme de terreur immortelle. Un spectre terrifiant est 
un type de fantôme particulièrement haineux et résistant. 
Il peut prendre n'importe quelle apparence, mais sous 
chacune d’entre elles il déteste les vivants et utilise ses 
pouvoirs pour répandre la terreur et la mort sur toutes les 
créatures vivantes qui osent croiser son chemin. 


Contrôleur d’é 
pxd'élite 

Sens vision dans le noir 

Présence affolante (terreur) aura 3 ; tout ennemi pris dans 
Faure subit un malus de -2 aux jets de sauvegarde et à 
toutes les défenses. 

Points de vie +4 par niveau + valeur de Constitution 

Résistances immatériel 

Jets de sauvegarde +2 ; +4 contre les effets de terreur 

VD vol 6 (déphasage) 

Points d'action 1 

? Regard de hantise (mineure 1/round : à volonté) + regard, 
terreur 
Distance 5 ; niveau + 4 contre Volonté ; la cible ne peut 
effectuer qu’un seul jet de sauvegarde à la fin de son tour de 
jeu (sauvegarde annule). 

< Terreur hurlante (simple ; recharge +) + psychique, terreur 
Explosion de proximité 3 ; niveau + 2 contre Volonté ; 2d6 
+ modificateur de Charisme dégâts psychiques, et le spectre 
terrifiant glisse la cible de 4 cases. Échec : demi-dégâts, et le 
spectre terrifiant glisse la cible de 1 case. 


TISSEUR ARACHNÉEN 


Lolth, Reine des Araignées et maîtresse de l'intrigue, est 
réputée pour accorder sa bénédiction à ceux qu'elle en 
juge dignes en leur conférant un aspect des araignées si 
chères à son cœur. La transformation en drider en est 
une, typiquement réservée à ses agents drows préférés ; 
le tisseur arachnéen en est une autre que Lolth accorde 
plus librement à tous ses fidèles. Au cours d'un processus 
de transformation douloureux, le bénéficiaire voit 
des yeux supplémentaires lui pousser, six appendices 
arachnéens, ainsi que des filières (habituellement sur ses 
mains naturelles). La créature utilise ces nouveaux outils 
pour exercer son contrôle et des ravages sur le champ de 
bataille, emprisonnant ses adversaires dans des toiles et 
poussant ceux qui osent s'approcher vers les lames d’autres 
agents de la Reine des Araignées. 

Prérequis : humanoïde ou créature magique, niveau 11. 


Tisseur arachnéen 
Humanoïde ou créature magique 


Contrôleur d'élite 
px d'élite 


Sens vision à 360° ; vision dans le noir 

Points de vie +8 par niveau + valeur de Constitution 

Jets de sauvegarde +2 ; +4 contre les effets de poison 

Points d’action 1 

< Pattes repoussantes (simple ; à volonté) 
Explosion de proximité 1 ; vise les ennemis ; niveau + 3 
contre Vigueur ; 2d6 + modificateur de Force dégâts, et la 
cible est poussée de 3 cases. 

3t Toile empoisonnée de Lolth (simple ; rencontre) + poison 
Explosion de zone 2 à 10 cases ou moins ; niveau + 3 contre 
Réflexes : 3410 + modificateur de Constitution dégâts de 
poison, et la cible est étreinte. La cible subit un malus de -4 
à ses tentatives d'évasion contre l’étreinte. 

Fuite de l’araignée (interruption immédiate, lorsqu'une attaque 
de corps à corps réussit contre l'araignée ; recharge 
Le tisseur arachnéen se décale de 4 cases et peut traverser 
les cases occupées par les ennemis au cours de ce décalage. 
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VÉTÉRAN GRISONNANT 


Le vétéran grisonnant est un survivant : ilne mâche pas 
ses mots, il résiste à tout, et il est à la fois létal et décisif. 
Lorsque pointe le danger, le vétéran grisonnant est celui 
que vous voulez avoir de votre côté. Cependant, son 
instinct de survie entre souvent en conflit avec l’idéalisme 
des aventuriers. Lorsque vous veillez avant tout sur votre 
personne, tous les autres sont des ennemis potentiels. 

Contrairement à des archétypes plus maléfiques, le 
vétéran grisonnant est particulièrement adapté à un PNJ 
avec lequel les PJ ont déjà travaillé, voire auquel ils ont 
appris à faire confiance. Sa nature inflexible et difficile 
rend sa trahison d’autant plus pénible. 

Prérequis : humanoïde. 


Vétéran grisonnant Franc-tireur d'élite 
Humanoïde px d'élite 


Points de vie +8 par niveau + valeur de Constitution 

Jets de sauvegarde +2 

Points d’action 1 

Coup bas (mineure 1/round ; à volonté) 
Aucun jet d'attaque ; la cible donne un avantage de combat 
au vétéran jusqu’à la fin du tour de jeu suivant du vétéran. 

+ Réplique du vétéran (réaction immédiate, quand l'attaque 
de corps à corps d’un ennemi rate le vétéran grisonnant ; 
à volonté) 
Le vétéran grisonnant effectue une attaque de base de corps 
à corps contre cet ennemi. 

Chance du vétéran (mineure ; rencontre) 
Le vétéran grisonnant effectue un jet de sauvegarde contre 
chaque effet auquel il est soumis et qu'un jet de sauvegarde 
annule. 

Avantage de combat 
Un vétéran grisonnant inflige 1d6 dégâts supplémentaires à 
une cible contre laquelle il jouit d’un avantage de combat et, 
après l'attaque, le vétéran grisonnant peut se décaler de 2 
cases au prix d’une action libre. 

Compétences le vétéran grisonnant gagne une formation en 
Bluff. 


du dd bu dd 


VICTIME DE LA DANSE FOLLE 


Les korreds (cf. Manuel des Plans, page 133) sont des 
maîtres de la danse extatique. Leur musique est si 
envoûtante qu'on peut se retrouver involontairement 
sur leurs tertres et mourir de trop danser. On peut aussi 
tomber si profondément sous le charme et le contrôle des 
rythmes aliénants qu'on adopte la sauvagerie des korreds 
et d'autres créatures féeriques mortellement dangereuses. 
Une victime de la danse folle a accepté sa condition, 
embrassant les terribles pas des korreds et des autres 
créatures féeriques ivres de la folie dansante de la Féerie. 


reur d'élite 
pxd 


Victime de [a danse folle 


Points de vie +8 par niveau + valeur de Constitution 
Jets de sauvegarde +2 ; +4 contre les effets de charme 
Points d’action 1 
Danse folle (simple ; recharge 
La victime de la danse folle se décale de sa vitesse et 
effectue une attaque de base de corps à corps. 
Résolution insensée (mineure ; recharge 
La victime de la danse folle effectue un jet de sauvegarde contre 
chaque effet qu'elle subit et qu'un jet de sauvegarde annule. 
Avantage de combat 
Lorsque la victime de la danse folle jouit d’un avantage de 
combat contre une cible, alors la cible se retrouve à terre 
quand la victime de la danse folle réussit une attaque de 
corps à corps contre elle. 


ARCHÉTYPES DE CLASSES 


Ces archétypes reprennent les classes du Manuel des Joueurs 2 
et du Guide des joueurs des Royaumes Oubliés”. Appliquez 
l'archétype en suivant la méthode normale et choisissez 
des pouvoirs de la classe pour le monstre. Voici quelques 
indications générales pour bien s'y prendre. 


+ Pouvoirs d’attaque à volonté : vous en sélectionnerez 
généralement un. Parfois vous aurez envie d'en choisir 
plus, mais que cela reste rare. Choisissez-en deux 
lorsque vous appliquez l'archétype du druide puisque 
les druides ont besoin d'une attaque à volonté sous 
forme normale et d'une autre sous forme animale. 


+ Pouvoirs d’attaque de rencontre : choisissez-en un 
de niveau égal ou inférieur à celui du monstre. Pour 
les monstres de niveau 21 ou plus, choisissez-en un 
de plus. Ces deux pouvoirs doivent être de niveaux 
différents. 


+ Pouvoirs d'attaque quotidiens : choisissez-en un 
de niveau égal ou inférieur à celui du monstre. Pour 
les monstres de niveau 21 ou plus, choisissez-en un 
de plus. Ces deux pouvoirs doivent être de niveaux 
différents. 


+ Pouvoirs utilitaires : choisissez-en un de niveau égal 
ou inférieur à celui du monstre. Pour les monstres 
de niveau 11 ou plus, choisissez-en un de plus. Pour 
les monstres de niveau 21 ou plus, choisissez-en un 
troisième. Les pouvoirs doivent tous être de niveaux 
différents 
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Appliquer un archétype de classe présente le risque 

de produire des monstres compliqués qui pourraient 

se retrouver avec un nombre considérable de pouvoirs. 
Parfois ce n'est pas un problème, puisque ces archétypes 
sont particulièrement destinés à des monstres d'élite qui 
se doivent d'être plus difficiles à battre et de disposer de 
plus grandes ressources. D'un autre côté, ne craignez pas 
de simplifier ces monstres quand vous le pouvez. Si un 
seul pouvoir utilitaire suffit à rendre votre gardien géant 
du givre intéressant, ne vous sentez pas obligé d'utiliser les 
autres aptitudes de l'archétype gardien. 


DE CLASSES 


BARBARE 


Source de pouvoir : primale 


ARCHÉTYPES 


Barbare Brute d'élite i 


Défenses Vigueur +2 

Jets de sauvegarde +2 

Points d’action 1 

Points de vie +10 par niveau + valeur de Constitution 

Maniement des armes armes simples de corps à corps, armes 
de guerre de corps à corps 

Port des armures étoffe, cuir, peau 

Formations de compétences une compétence de la liste de h 
classe du barbare 

Aptitudes de classe force indomptable, frappe enragée, 
carnage 


BARDE k 


Source de pouvoir : arcanique 


Barde Franc-tireur (meneur) 


Défenses Réflexes +1, Volonté +1 

Jets de sauvegarde +2 

Points d’action 1 

Points de vie +8 par niveau + valeur de Constitution 

Maniement des armes armes simples de corps à corps, épée 
longue, cimeterre, épée courte, armes simples à distance, 
armes de guerre à distance 

Port des armures étoffe, cuir, peau, mailles, bouclier léger 

Formations de compétences Arcanes, plus deux autres 
compétences de la liste de classe du barde 

Aptitudes de classe formation de barde, vertu des bardes, 
paroles de majesté, multiclassage versatile, paroles d'amitié 

Focaliseurs baguettes 


DRUIDE 


Source de pouvoir : primale 
Dr: 


Défenses Réflexes +1, Volonté +1 

Jets de sauvegarde +2 

Points d’action 1 

Points de vie +8 par niveau + valeur de Constitution 

Maniement des armes armes simples de corps à corps, armes 
simples à distance 

Port des armures étoffe, cuir, peau 

Formations de compétences Nature, plus une autre 
compétence de la liste de classe du druide 

Aptitudes de classe aspect primal, magie rituelle, 
métamorphose animale 

Focaliseurs bâtons, totems 


le Contrôleur 


ENSORCELEUR 


Source de pouvoir : arcanique 


Ensorceleur Artilleur d'élite 


Défenses Volonté +2 

Jets de sauvegarde +2 

Points d’action 1 

Points de vie +6 par niveau + valeur de Constitution 

Maniement des armes armes simples de corps à corps, armes 
simples à distance 

Port des armures étoffe 

Formations de compétences Arcanes, plus une autre 
compétence de la liste de classe de l’ensorceleur 

Aptitudes de classe source des sorts 

Focaliseurs dagues, bâtons 


GARDIEN 


Source de pouvoir : primale 
Gardien Soldat 


Défenses Vigueur +1, Volonté +1 

Jets de sauvegarde +2 

Points d’action 1 

Points de vie +8 par niveau + valeur de Constitution 

Maniement des armes armes simples de corps à corps, armes 
de guerre de corps à corps, armes simples à distance 

Port des armures étoffe, cuir, peau, bouclier léger, bouclier lourd 

Formations de compétences Nature, plus une autre 
compétence de la liste de classe du gardien 

Aptitudes de classe fontaine de vie, puissance du gardien, 
colère de la nature 


ASTUCES POUR CRÉER 
DES MONSTRES 
La création de nouveaux monstres comporte des risques. 
Guettez ces embûches lorsque vous créez monstres et 
rencontres. 

Les effets qui enlèvent des actions : les états hébété et 
étourdi (et dans une moindre mesure, immobilisé et maîtrisé) 
devraient être utilisés parcimonieusement. 

Les effets qui réduisent la capacité à infliger des dégâts : 
l’état affaibli et les monstres disposant des traits immatériel 
ou nuée peuvent poser des problèmes intéressants aux 
personnages, mais le fait d’être affaibli pendant presque 
toute la durée d’un combat n’a rien d’amusant | Assurez-vous 
que vous répartissez ces aptitudes sur plusieurs groupes 
de monstres, de sorte que les PJ ne soient pas tous en train 
d'infliger de faibles dégâts. 

Trop de guérison : les monstres ne devraient pas avoir de 
capacité forte de guérison, et surtout pas en grande quantité 
(à l'image d’une récupération). Cela peut faire traîner un 
combat ou même le plonger dans une impasse. 

Les résistances répétées : souvenez-vous du type de 
dégâts infligé par vos PJ et variez les résistances. Si votre 
groupe dispose d’un magicien de feu, ne présentez pas à 
votre groupe uniquement des adversaires azers sur plusieurs 
rencontres à la suite. 

Le vol de ressources : évitez les monstres qui peuvent 
priver les PJ de leurs ressources (telles que récupérations, 
pouvoirs à usage limité ou objets magiques) ou les 
désactiver. 


— Logan Bonner 


INVOCATEUR 


Source de pouvoir : divine 


Invocateur Contrôleur (meneur) d'élite 


Défenses Vigueur +1, Réflexes +1, Volonté +1 

Jets de sauvegarde +2 

Points d’action 1 

Points de vie +8 par niveau + valeur de Constitution 

Maniement des armes armes simples de corps à corps, armes 
simples à distance 

Port des armures étoffe, cuir, peau, mailles 

Formations de compétences Religion, plus une autre 
compétence de la liste de classe de l’invocateur 

Aptitudes de classe conduit divin, alliance divine, magie rituelle 

Focaliseurs sceptres, bâtons 


MAGE D'ARMES 


Source de pouvoir : arcanique 
Mage d'armes 


Défenses Volonté +2 

Jets de sauvegarde +2 

Points d’action 1 

Points de vie +8 par niveau + valeur de Constitution 

Maniement des armes armes simples de corps à corps, lames 
légères de guerre, lames lourdes de guerre, armes simples à 
distance 

Port des armures étoffe, cuir 

Formations de compétences Arcanes, plus une autre 
compétence de la liste de classe du mage d'armes 

Aptitudes de classe porte-lame, égide du mage d'armes, 
écran du mage d'armes 

Focaliseurs toute lame légère ou lourde 


SHAMAN 


Source de pouvoir : primale 
Shaman 


Défenses Vigueur +1, Volonté +1 

Jets de sauvegarde +2 

Points d’action 1 

Points de vie +5 par niveau + valeur de Constitution 

Maniement des armes armes simples de corps à corps, pique 

Port des armures étoffe, cuir 

Formations de compétences Nature, plus une autre 
compétence de la liste de classe du shaman 

Aptitudes de classe compagnon spirituel, guérison spirituelle, 
communication avec les esprits 

Focaliseurs totems 


VENGEUR 


Source de pouvoir : divine 


Vengeur Franctireur d'élite 

Défenses Vigueur +1, Réflexes +1, Volonté +1 

Jets de sauvegarde +2 

Points d’action 1 

Points de vie +8 par niveau + valeur de Constitution 

Maniement des armes armes simples de corps à corps, armes 
de guerre de corps à corps, armes simples à distance 

Port des armures étoffe 

Formations de compétences Religion, plus une autre 
compétence de la liste de classe du vengeur 

Aptitudes de classe censure du vengeur, conduit divin, 
serment d’inimitié 

Focaliseurs symboles sacrés 
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CRÉER DES MONSTRES 


La création de monstres relève plus de l'art que de la 
science, et en tant que telle se révèle assez délicate. Une 
chose est sûre, ce n'est pas qu'une histoire de chiffres. 

Le Bestiaire Fantastique 2 intègre quelques mises à jour 
sur la création de monstres, surtout en ce qui concerne 
les élites, les solos et les sbires. Utilisez les informations 
suivantes pour compléter ce qui est fourni à la page 184 du 
Guide du Maître. 


CRÉER DE NOUVEAUX 
MONSTRES D'ÉLITE 


Les monstres d'élite ne gagnent plus de bonus 
supplémentaire à toutes les défenses. À la place, suivez 

les mêmes règles que pour les monstres standard. Si vous 
voulez ajuster un monstre plus ancien pour qu'il respecte la 
même échelle, la solution rapide (mais un peu avantageuse 
pour les PJ) est de réduire toutes ses défenses de 2. 


CRÉER DE NOUVEAUX 
MONSTRES SOLOS 


La création de monstres solos a changé à trois égards 
importants. 

Points de vie : multipliez les points de vie par 4. Les 
monstres de niveau 11 ou plus n'ont plus le quintuple de 
points de vie. 

Défenses : les solos ne gagnent plus de bonus 
supplémentaire à toutes les défenses. Utilisez les mêmes 
défenses qu'un monstre standard. 

Meilleur en péril : ce changement n'est pas aussi 
simple à appliquer. L'idée est qu'un monstre solo en péril 
devrait être plus dangereux et plus mobile. Ajoutez deux 
aptitudes de la liste suivante pour représenter cet avantage. 


+ Recharger un ou plusieurs pouvoirs limités, avec 
éventuellement la possibilité de l'utiliser immédiatement 
@ l'exemple du pouvoir souffle du péril d'un dragon). 

+ Gagner une attaque à volonté qui inflige plus de 
dégâts, ou alors toutes les attaques infligent plus de 
dégâts lorsque la créature est en péril. 


+ Gagner une attaque supplémentaire par round (au 
prix d’une action mineure, dans le cadre d’un pouvoir 
d'attaque multiple, ou en élargissant la zone couverte 
par une attaque de zone ou de proximité). 

+ Gagner une aura qui inflige des dégâts. 

+ Se déplacer après avoir été mis en péril, ou gagner 
un nouveau pouvoir de mouvement. Il peut s'agir 
d’un déplacement particulier tel que décalage, 
téléportation, vol, ou déphasage : ce qui est nécessaire 
pour empêcher la bataille de devenir statique. 


Ces modifications sont destinées à rendre le monstre plus 
dangereux sans trop prolonger le combat. En d’autres 
termes, ne donnez pas au monstre des points de vie 
supplémentaires ou des défenses améliorées lorsqu'il est 
en péril. 


CRÉER DE NOUVEAUX SBIRES 


Chair à canon du jeu, les sbires figurent dans de gros 
groupes dans l'unique but de mourir rapidement et de 
permettre aux PJ de se sentir bien. Ils devraient suivre 
des mécanismes tout aussi simples, et avoir des rôles qui 
facilitent leurs décisions tactiques. 

Vous pouvez créer un sbire entièrement nouveau, ou 
vous pouvez simplement priver un monstre standard de ses 
aptitudes pour en faire un sbire. La plupart des étapes de 
création d'un sbire (y compris la détermination de ses bonus 
d'attaque et de défense et de son rôle) sont les mêmes que 
pour un monstre standard, à ces exceptions près. 

1. Ajustez les points de vie : tous les sbires ont 1 point 
de vie et ne subissent jamais de dégâts d'une attaque ratée. 

2. La simplicité avant tout : les aptitudes des sbires 
ne doivent pas nécessiter que des notes soient prises. Ainsi, 
l'attaque d’un sbire ne devrait pas avoir d'effet qu'un jet 
de sauvegarde peut annuler, elle ne devrait pas pouvoir se 
recharger (elle ne devrait pas non plus être de rencontre). 
Les pouvoirs d'action immédiate sont également rares. 
Autorisez-vous cependant quelques exceptions : un sbire 
gobelin pourrait avoir le pouvoir d'action immédiate 
tactique gobeline pour qu'il ressemble toujours à un gobelin. 

3. Fixer les dégâts des attaques : utilisez la table 
Dégâts de sbire par niveau pour déterminer les dégâts 
infligés par les attaques d'un sbire. Souvenez-vous, les 
sbires ne font pas de jet de dégâts. Leurs dégâts ont une 
valeur fixe égale environ à la moitié des dégâts infligés par 
une créature standard . 


DÉGÂTS DE SBIRE PAR NIVEAU 

Niveau égâts standard Dégits de brute 
13 er | 
4-6 

7-9 

10-12 
13-15 
16-18 
19-21 
22-24 
25-27 = 
28-30 


Les sbires artilleurs infligent 25% de dégâts de moins sur 
une attaque à plusieurs cibles et sur une attaque de corps à 
corps. À l'échelon héroïque, quatre sbires sont équivalents 
à un monstre standard, à l'échelon parangonique cinq et 

à l’échelon épique six. Construisez donc les rencontres 

de niveau parangonique en groupant vos sbires par cinq 
individus du même type, et mettez-en six au lieu de cinq à 
l'échelon épique. 
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CHAPITRE 5 


7@ AVENTURES 
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LES CHAPITRES 6 À 8 du Guide du Maître 


traitent de la création et de la gestion des aventures, de 
la manière de les assembler en campagnes et de celle 
de récompenser les joueurs. Ce chapitre approfondit 
les informations contenues dans cet ouvrage. L'étendue 
des sujets abordés ici vous aidera à créer des histoires 
passionnantes et captivantes, ainsi que des campagnes 
épiques, pour le plus grand plaisir de vos joueurs. 


+ Récompenses alternatives : parfois, les personnages 
joueurs apprécient de recevoir des récompenses 
moins tangibles qu'un objet magique ou une somme 
d'argent. Cette section traite des faveurs divines et 
légendaires, ainsi que des enseignements auprès d’un 
grand maître, lesquels fonctionnent comme des objets 
magiques , mais vous permettent de raconter des 
histoires différentes au cours de vos parties. 


Composants d’objet : plutôt que de simplement 
remettre des objets magiques, vous pouvez demander 
aux personnages de rassembler les ingrédients d’un 
objet et de le fabriquer pour acquérir leur trésor. 


Artefacts : s'appuyant sur les quatre artefacts présentés 
dans le Guide du Maître, cette section traite plus à fond 
de l'utilisation des artefacts en général. Elle en présente 
également sept nouveaux. Parmi ces artefacts uniques, 
certains sont conçus pour être utiles à toute une équipe 
d'aventuriers, et l'un d'entre eux est prévu pour rester 
important tout au long d’une campagne. 


Organisations : cette section traite de la manière 
de donner plus de profondeur à votre campagne 

au moyen d'organisations telles que des groupes 
maléfiques apparaissant comme les rivaux des 
personnages joueurs, mais aussi des organisations 
amicales qui pourraient être les bienfaiteurs des 
personnages. 

Trames de campagne : le chapitre conclut sur 
quatre exemples de trames de campagne, à savoir les 
grandes lignes d’intrigues pour des campagnes qui 
emmèneront des personnages du niveau 1 jusqu’au 
niveau 30. Cette section insiste sur l'échelon 
parangonique et permet d’enchaîner sur le chapitre 
suivant et sa campagne du même échell 
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RÉCOMPENSES ALTERNATIVES 


Frère Allwen repoussa le cadavre de l'ogre de l'autel dédié à 
Kord sur lequel il était affalé. Comment cette chapelle avait-elle 
bien pu rester aussi longtemps cachée dans les profondeurs du 
donjon » Alors qu'il sortait son symbole sacré pour commencer 
la cérémonie de consécration, une voix rugit soudain :« En 
vérité, tu es le plus méritant de mes prêtres ! Accepte cette 
faveur de force et de puissance ! » 


À l'instant où le dragon mourut, Nerrida passa précipitamment 
devant Grissom tout en se saisissant de la flasque métallique qu'elle 
gardaït à la ceinture. Quelques gouttes du sang bouillonnant de la 
créature suffirait à doter son bâton de l'esprit du septième feu. 


Le vieux gnome que Sherrek avait sauvé d’une prison orque 
le traitait comme un morveux débutant plutôt que comme 
un aventurier aguerri, mais il semblait avoir un ou deux 
tours à lui apprendre. « Tu tiens cette dague comme le ferait 
un kobold aveugle. Et je ne parlerai même pas de la manière 
dont tu as esquivé ces flèches : tu as de la veine de ne pas en 
avoir une accrochée à ton orbite. Moi, Vallario Sept-Entailles, 
t'enseignerai les finesses de l'art de la lame. » 


Dans une partie de D&D, les récompenses peuvent venir 
sous bien des formes différentes. Peut-être vos joueurs 
apprécient-ils particulièrement les tas de pièces d’or et 

les objets magiques chatoyants, mais dans les livres, les 
films et les bandes dessinées, les personnages reçoivent 
rarement de telles récompenses. Qui voudrait entendre la 
sempiternelle histoire d'un avare ennuyeux qui compte ses 
pièces ou celle d’une brute qui croit que son épée magique 
fait de lui le plus grand guerrier au monde » 

Même si histoires et personnages s’inspirent de tels 
thèmes, faites en sorte que ceux-ci soient l'exception et non 
la règle dans vos parties. Dans les campagnes de D&D,, les 
MD peuvent accorder un trésor comme on le ferait d’un 
compliment pour un travail bien fait. Le trésor fonctionne 
comme une récompense qui augmente la puissance d'un 
personnage en complément du passage de niveau. Une 
victoire in extremis et durement acquise contre une horde 
de trolls paraît encore plus mémorable si le coffre des trolls 
contient une armure magique dont un PJ rêvait. 

Pour autant, tous les combats ne se déroulent pas sur 
le fil du rasoir, chacun jouant sa vie, et tous les coffres à 
trésor ne contiennent pas les objets qu'auraient souhaités 


CHOISIR LES NIVEAUX 
DE RÉCOMPENSE 


Pour que les récompenses alternatives paraissent hors du 
commun, utilisez-les pour remplacer les objets magiques 
de plus haut niveau que vous auriez autrement accordés. Si 
vous comptez donner à des personnages de niveau 10 deux 
récompenses alternatives et deux objets, les récompenses 
devraient remplacer les parts 1 et 2 (un objet de niveau 14 et 
un autre de niveau 13) et les objets correspondre aux parts 3 et 
4 (les objets de niveau 12 et 11). Avec le temps, les personnages 
obtiendront des objets de niveau supérieur à leurs récompenses 
alternatives. Par contre, à court terme, cette approche donne 
aux récompenses alternatives une importance appropriée. 
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les PJ. Cette section présente des variantes de règles 
pour les trésors, avec une attention particulière aux 
récompenses articulées autour de l’histoire qui peuvent 
accentuer le sentiment de mystère et d'émerveillement 
de vos parties. Les joueurs pourraient trouver plus 
intéressant de voir le trésor remplacé par une faveur 
divine ou une offre de formation de la part d’un grand 
maître d'escrime de renommée mondiale. 


PRÉSENTATION GÉNÉRALE 


Les récompenses alternatives présentées dans cette section 
ont les règles suivantes en commun : 


+ Une récompense alternative remplace un objet magique. 
Lorsque vous placez des parts de trésor, vous pouvez 
utiliser une récompense alternative à la place d'un objet. 


+ Vous pouvez utiliser des récompenses alternatives en 
même temps que des objets magiques traditionnels. 
Sans procéder à d’autres changements de règles, une 
récompense alternative devrait remplacer un objet 
magique par niveau. Des règles optionnelles présentées 
plus loin dans cette section expliquent la manière 
de donner une importance de premier plan aux 
récompenses alternatives. 


+ Ces récompenses occupent la même place en termes de 
jeu que des objets magiques. Leur puissance est équilibrée 
de la même manière et elles occupent la même place au 
sein de l'ensemble des aptitudes d'un personnage. 


+ Une récompense alternative dure cinq niveaux de jeu puis 
disparaît. Cette règle vient du fait que les personnages 
vendent ou remplacent normalement leurs objets au 
fur et à mesure de leur progression. Les récompenses 
alternatives ayant un rôle identique aux objets magiques 
en termes de jeu, elles sont soumises au même processus. 
Cependant, référez-vous à « Fixer une durée de vie » à la 
page 138 pour les exceptions à cette règle. 


TYPES DE RÉCOMPENSES 


Cette section décrit trois types de récompenses alternatives : 
les faveurs divines, les faveurs légendaires et les formations 
auprès d'un grand maître. Ces catégories de récompenses 
reflètent trois thèmes caractéristiques concernant la 
manière et la raison d'obtenir de telles récompenses. 


FAVEURS DIVINES 

Les individus qui aident la cause sacrée d’une divinité 
reçoivent des dons divins merveilleux. Un personnage 
particulièrement béni, ou qui a gagné la gratitude d’une 
divinité, peut obtenir une faveur divine. 


FAVEURS LÉGENDAIRES 

De grands exploits peuvent conférer à des individus des 
pouvoirs merveilleux. Un personnage pourrait obtenir une 
faveur légendaire en se baignant dans le sang d’un dragon 
vénérable, en lisant un tome de savoir ésotérique ou en 
résolvant l'énigme d’un sphinx immortel. 


ENSEIGNEMENT AUPRÈS 
D'UN GRAND MAÎTRE 


Le maître absolu d'un art, tel qu'un archimage ou le plus 
grand escrimeur vivant, peut enseigner des techniques et 
des aptitudes qui transcendent les limites normales d’un 
personnage. 


FONCTIONNEMENT 
DES RÉCOMPENSES 


Une récompense alternative fonctionne comme un objet 
magique, sauf qu'il ne s'agit pas d’un objet physique, 

et donc qu'elle n'occupe pas d'emplacement d'objet et 

ne nécessite pas d’être tenue par un personnage. De 

plus, un personnage ne peut pas acheter, vendre ou 
désenchanter une récompense (il pourrait « enchanter » 
une récompense alternative en utilisant un rituel 
comparable à Enchantement d'objet ; cf. « Un jeu basé sur 
la récompense » à la page 138 pour plus de détails). 

Les récompenses alternatives ne procurent jamais de 
bonus d'altération. Les personnages doivent toujours compter 
sur des objets magiques pour bénéficier de bonus d'’altération 
aux jets d'attaque et aux jets de dégâts, à la CA et aux autres 
défenses. Une récompense alternative peut dupliquer toute 
autre propriété ou pouvoir conférés par un objet magique, y 
compris des bonus d'objet. Si votre récompense alternative 
correspond à une propriété d'objet magique qui donne 
un bonus d'objet, le bonus compte toujours comme bonus 
d'objet. N'associez pas le bonus de la récompense alternative 
à un objet physique et ne cumulez pas son bonus d'objet avec 
d'autres bonus d'objets pour la même caractéristique. 

Autrement, traitez une récompense comme n'importe 
quel objet. L'utilisation de son pouvoir quotidien fonctionne 
comme celui d’un objet magique et compte dans la limite 
imposée au nombre de pouvoirs quotidiens d'objets 
magiques utilisables par un personnage entre deux étapes. 


CRÉER UNE RÉCOMPENSE 


Une récompense alternative remplace un objet magique 
que les personnages auraient autrement trouvé. Choisissez 
la part d'objet magique que vous souhaitez remplacer et 
utilisez le niveau de l’objet comme niveau de la récompense. 
Ensuite, suivez les quatre étapes suivantes pour créer une 


récompense idéale pour vos personnages et votre campagne. 


1. Créez l’histoire : choisissez un des types de 
récompenses détaillés dans cette section et utilisez les 
conseils qui s'y trouvent pour doter la récompense d’une 
histoire et d’autres détails d’historique. 

Ne sous-estimez pas l'importance de cette étape. Une 
récompense relève des mêmes mécanismes de base qu'un 
objet magique. Du coup, si vous ne la complétez pas d’une 
bonne histoire, la récompense apparaîtra fort comme un 
simple objet magique que les personnages ne peuvent ni 
vendre ni échanger. Relisez les conseils procurés pour 
chaque type de récompense, et songez à la manière de 
créer une expérience convaincante pour les joueurs. 

Les récompenses alternatives vous donnent l'occasion 
d'’insuffler de la vie à votre monde. Elles relient l'envie d’un 
joueur d'acquérir du butin magique à votre désir de créer 
une histoire et un univers de jeu saisissants et distrayants. 


2. Semezles graines (de l’histoire) : une récompense 
fonctionne mieux lorsqu'elle est un élément harmonieuse- 
ment intégré à l'histoire, surtout si les personnages doivent 
lutter pour l'acquérir ou en obtenir l'usage. Les personnages 
pourraient avoir eu vent de la récompense et la rechercher, 
ou ils pourraient tomber dessus par hasard et immédiate- 
ment en réaliser l'importance. Vous pourriez élaborer 
l'histoire et l'historique de votre campagne de sorte que 
les personnages connaissent l'importance et la valeur de la 
récompense avant d'en découvrir les mécanismes. 

3. Choisissez les pouvoirs et les effets : vous pouvez 
créer les pouvoirs et les propriétés d'une récompense en 
reprenant les mécanismes d'un objet magique de niveau 
identique. Ce conseil s'accompagne cependant d'une réserve : 
les joueurs qui ont l'habitude du jeu et qui savent comment 
fonctionnent les objets exercent une pression supplémentaire 
sur le MD afin qu'il utilise des éléments d'histoire et 
d'historique pour rendre la récompense unique et attrayante. 
Siles joueurs réalisent que vous avez simplement repris les 
bracelets de frappe puissante pour définir les propriétés de la 
récompense que vous avez baptisée bénédiction du Seigneur des 
Épées, la récompense risque de perdre de son mystère, de sa 
merveille et de son caractère unique. 

Commencez par trouver un objet dont les effets sont en 
rapport avec l'esprit et l’histoire de la récompense que vous 
voulez créer. Si vous en connaissez le niveau. limitez votre 
recherche aux objets de ce niveau : ou alors, vous pouvez 
d’abord trouver un objet approprié et utiliser son niveau 
pour celui de la récompense. 

Si vous trouvez plus d'un objet approprié, vous pouvez 
utiliser une propriété d'un objet et un pouvoir d'un autre. 
Cette approche aide à dissimuler vos sources lorsque vous 
vous inspirez de matériel existant. Vous devez toujours 
vous assurer que la puissance de la récompense qui en 
résulte correspond à son niveau. 

Puisque l’histoire d'une récompense joue un rôle essentiel 
dans sa conception, esquissez une description sommaire de 
la manière dont la récompense se manifeste et de ce qui se 
passe quand le personnage l'utilise. La bénédiction d'une 
divinité pourrait déclencher l'apparition d'une image de son 
symbole sacré sur la main du personnage. Une description 
précise de la manière dont un personnage exécute une 
attaque spéciale insuffle de la vie à une nouvelle technique 
qu'un personnage a apprise d'un maître. | 


RÉCOMPENSES ALTERNATIVES 


APPLIQUER DES FAVEURS 
À DES OBJETS 


Pour des raisons pratiques, vous pouvez transformer des 
objets courants, tels que des armes ou des armures, en objets 
magiques en leur conférant des faveurs divines et légendaires. 
Lorsqu'ivella, la guerrière tieffeline, transperce de son épée large 
le cœur du dragon mourant, le sang brûlant de la vénérable 
créature transforme son épée en arme de feu. Lorsqu'Uldane, le 
paladin halfelin, accomplit une grande œuvre pour Avandra, elle 
transforme son épée courte magique +5 en arme de justice. 
Utiliser ainsi des faveurs vous offre une autre manière 
de donner un trésor sous forme d'objets magiques. Cette 
approche est plus vivante que celle consistant à dissimuler 
un objet sous la paillasse d’un monstre ou à acheter ou créer 
les objets, tout en restant dans le domaine couvert par le 
système standard de récompense de D&D. 
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4. Fixer une durée de vie : une récompense disparaît 
habituellement lorsque le personnage a gagné environ cinq 
niveaux. Cette règle existe pour imposer le même genre 
de renouvellement auquel les objets magiques normaux 
sont soumis. Un paladin finit par remplacer son harnois +2 
par une armure +3. Un casque tacticien (cf. Le Comptoir de 
l'Aventure) pourrait céder la place à un capuchon mécanique. 

Vous pouvez concevoir des récompenses de durées 
différentes. L'une pourrait ne durer qu’un niveau, une 
autre jusqu'à dix. Une faveur légendaire pourrait persister 
jusqu’à ce que le personnage prenne un repos prolongé 
(chose utile si vous voulez inciter les personnages à 
s'engager dans plus de rencontres entre chaque repos ; 
cf. « Inciter les personnages à aller de l'avant » à la page 
54). Une faveur divine pourraïit équivaloir à un objet 
magique consommable : Avandra confère à un personnage 
l'aptitude de relancer trois jets de sauvegarde, puis la faveur 
disparaît. Si vous utilisez des parts de trésor ultérieures 


pour augmenter la puissance d’un type d'enseignement 
auprès d’un grand maître plutôt que de donner un nouvel 
objet ou une nouvelle récompense, l'avantage pourrait 
devenir permanent ou gagner en puissance au fur et à 
mesure que le personnage augmente de niveau. 

Ne surchargez pas les personnages de récompenses 
temporaires et ne les privez pas de récompenses qu'ils 
utilisent fréquemment à moins que vous n'ayez conçu 
la récompense uniquement comme une amélioration 
temporaire. 

Comparez la durée de vie d’une récompense alternative 
à celle normalement constatée chez un objet comparable. 
Si vous lui donnez une durée de vie plus courte, compensez 
en accordant plus de récompenses ou en ne comptant pas 
les récompenses dans les trésors reçus par l’équipe. Si 
vous lui donnez une durée de vie plus longue, utilisez des 
récompenses ultérieures pour améliorer l’objet au lieu de 
donner de nouvelles récompenses ou de nouveaux objets. 


Vous pouvez complètement supprimer les objets magiques de 
vos parties et les remplacer par des récompenses alternatives. 
Cette approche aboutit à un jeu qui sera ressenti différemment 
du D&D traditionnel et pourrait vous aider à créer l'ambiance 
particulière que vous voulez pour votre campagne. 

Dans une campagne dépourvue d'objets magiques, la magie 
tient moins d'importance. Vos joueurs n’apprécieront peut-être 
pas le manque de variété, mais cela vous permet de créer une 
campagne mue par l’histoire plutôt que par les mécanismes 
de jeu, conférant à la magie un caractère rare et merveilleux. 

Ne vous débarrassez pas des objets magiques sans bien y 
réfléchir. Discutez-en avec les joueurs afin qu'ils comprennent 
en quoi votre campagne consisterait. Il se peut que les joueurs 
apprécient les objets pour les possibilités de personnalisation 
qu'ils offrent, auquel cas leur plaisir de jouer serait réduit s'ils 
en étaient privés. 

Plus important, sans les objets magiques pour constituer une 
récompense facile, vous subissez une pression d’autant plus 
grande pour fournir une histoire captivante qui fasse avancer 
les PJ. Cette option fonctionne mieux si vous êtes un MD 
expérimenté avec plusieurs campagnes réussies derrière vous. 
Vous pouvez utiliser les suggestions suivantes pour remplacer 
les objets magiques dans votre campagne. 

Bonus à la CA, aux défenses, à l'attaque et aux dégâts : 
sans objets magiques, les attaques, les défenses et les dégâts 
des PJ sont à la traîne. Vous pouvez résoudre ce problème en 
donnant aux PJ des bonus automatiques au fur et à mesure des 
niveaux, Ces bonus se cumulent. 

Attaque et dégâts : tous les personnages bénéficient d’un 
bonus de +1 aux jets d’attaque et de dégâts aux niveaux 2, 7, 
12,17, 22 et 27. 

Défenses : tous les PJ bénéficient d’un bonus de +1 à la CA, 
à la Vigueur, aux Réflexes et à la Volonté aux niveaux 4, 9, 14, 
19, 24 et 29. 

Parts : enlevez les parts correspondant à l’objet magique 
de plus haut niveau et à celui de plus bas niveau pour chaque 
niveau de trésor que vous accordez. Vous pouvez distribuer 
moins d'objets magiques parce que les PJ n’en ont pas besoin 
pour augmenter leurs attaques et leurs défenses. 

Armure de maître : en plus des récompenses et de l'argent, 
les trésors que vous donnez aux personnages devraient inclure 
des armures de maître. Considérez une armure de maître 
comme un objet magique de niveau équivalent à l’armure 
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UN JEU BASÉ SUR LA RÉCOMPENSE 


magique du plus bas niveau pour ce type d'armure de maître. 
Par exemple, une armure de cristacier (cf. Le Comptoir de 
l’Aventure) a un bonus d’altération minimum de +4. Une armure 
magique +4 est un objet magique de niveau 16, traitez donc 
l’armure de maître également comme un objet de niveau 16. 

Utilisez des récompenses : remplacez les parts d'objet 
magique restantes par des récompenses conçues selon les 
indications de cette section. 

Les récompenses que vous utiliserez affecteront votre 
campagne. Les récompenses divines reflètent un monde où les 
divinités participent activement aux affaires des mortels. Si vous 
créez un monde où les gens considèrent la magie comme un outil 
rare ou dangereux, vous devriez recourir aux formations auprès de 
grands maîtres. Les récompenses légendaires sont adaptées à une 
campagne qui s'appuie sur des environnements magiques et des 
endroits bizarres où les gens perçoivent toujours la magie comme 
une mystérieuse source de pouvoir dont il faut se méfier. 

Dépenser l'argent : dans une campagne D&D standard, les 
personnages trouvent des tas d’or afin d'acheter ou enchanter les 
objets magiques qu'ils choisissent, entre autres choses. Si vous 
éliminez les objets magiques de votre campagne, envisagez ce 
que les personnages pourraient faire d’autre de leur argent. 

Vous pourriez laisser les personnages le dépenser dans des 
rituels qui leur confèrent des faveurs, ce qui restaurerait une 
partie du contrôle des joueurs sur la personnalisation de leur 
personnage. Remplacez le rituel Enchantement d'objet par trois 
rituels distincts : Appel à faveur divine, Invocation de faveur 
légendaire, et Enseignement auprès d’un grand maître. Ces rituels 
pourraient nécessiter que des conditions spéciales soient remplies, 
autres que de disposer du talent Lanceur de rituels et de dépenser 
de l'or. Peut-être les personnages ne peuvent-ils effectuer Appel 
à faveur divine qu'à un temple particulier et doivent-ils être bien 
vus de leur divinité. Autrement, les rituels fonctionnent comme 
Enchantement d'objet et permettent aux personnages d'acquérir 
une faveur de leur choix d’un niveau inférieur ou égal au leur. 

Laisser les personnages acheter des récompenses alternatives 
peut diminuer le caractère spécial de celles-ci aux yeux des 
joueurs. Vous pourriez à la place radicalement réduire le trésor 
monétaire pour tenir compte du fait que les personnages n’ont 
plus besoin d'effectuer autant d’achats. Si vous leur donnez 
moitié moins d'argent, les personnages en auront quand même 
assez pour acheter des rituels et des objets consommables, ainsi 
que pour financer leur niveau de vie. 


HOWARD LYON 


FAVEURS DIVINES 


Bien que les divinités du monde de D&D ne soient pas 
omniscientes, elles s'intéressent malgré tout activement 
aux événements importants. Un personnage pourrait 
bénéficier d’une faveur divine comme récompense pour 
avoir fait quelque chose qui aide directement une divinité 
ou cause du tort à ses ennemis. 

Les activités typiques d’un aventurier répondent à cette 
définition. Une faveur divine entre en jeu lorsque les dieux 
s'intéressent personnellement à un événement, comme 
lorsqu'un personnage accomplit une tâche digne d'attirer 
l'attention des dieux. Le massacre d'orques qui attaquent 
un temple ne mérite pas une faveur divine. L'élimination 
du grand prêtre de Tiamat alors qu'il tente de réunir une 
armée pour conquérir tout un continent au nom de la Reine 
Dragon, voilà un haut fait qui mérite une faveur divine. 


FAVEURS DIVINES 
DANS LE CADRE DE LA CAMPAGNE 


Les faveurs divines peuvent rentrer en jeu lorsque les 
personnages accomplissent un haut fait pour une divinité. 
Ou alors, une faveur pourrait apparaître sans prévenir et son 
arrivée déclencher la prochaine intrigue de votre campagne. 
La faveur pourrait s'accompagner d'une quête, ou le 
personnage qui reçoit la faveur pourrait attirer l'attention 
des ennemis de la divinité. Peut-être la faveur vient-elle en 
fait du rival de la divinité choisie par le personnage. 

Dans tous les cas, faites en sorte que l'octroi d’une 
faveur divine soit un événement majeur d'une campagne : 
une divinité vient juste de remarquer un personnage ! 


Une faveur divine est une récompense appropriée pour 1: 
: Sen oe Lu 
l'une des activités suivantes : 


+ venger la mort d’un serviteur cher à une divinité. 
+ redécouvrir un temple depuis longtemps disparu. 


+ contrecarrer un complot majeur ourdi par les ennemis 
de la divinité. 


+ secourir un des serviteurs préférés de la divinité. 


Vous pourriez également octroyer une faveur divine 
comme récompense par anticipation, un cadeau fait avant 
que les personnages entreprennent une quête périlleuse. 
La nuit avant une aventure, Bahamut pourrait apparaître 
devant un paladin et lui donner des conseils pour la quête 
à venir, et lui accorder une faveur pour l'aider lors d’une 
prochaine rencontre. 

Les faveurs n'arrivent jamais sans raison. Lorsque 
des divinités se mêlent des affaires du monde, les autres 
divinités (ainsi que les autres entités. telles que les esprits 
primaux) risquent aussi de s'impliquer. Si Bahamut octroie 
une faveur à son champion, Tiamat pourrait chercher la 
mort de ce dernier ou créer son propre sombre prophète 
pour le contrer. 

Concrètement, les mécanismes de la faveur suivent 
l’une des deux formes suivantes : vous pouvez dupliquer 1 . 
les effets d’un objet magique, ou vous pouvez utiliser l'un L ) 
des exemples suivants de faveur divine qui ont été conçus 
pour correspondre aux divinités du panthéon de D&D. Un 
effet de faveur est équivalent à un objet de son niveau et est 
ressenti comme un don divin. 


EXEMPLES DE FAVEURS DIVINES 


Bénédiction aérienne de Mélora Niveau 3+ 


Les individus qui satisfont Mélora obtiennent l'aptitude de marcher 
sur l'air, s'envolant avec aisance au-dessus des adversaires et des 
obstacles qui se dressent devant eux. 


Niv 3 680 po Niv 18 85 000 po 
Niv 8 3 400 po Niv23 425 000 po 
Niv 13 17 000 po Niv28 2125 000 po 
Faveur divine 
Propriété : si un ennemi utilise un effet de déplacement forcé 
contre vous, vous pouvez vous décaler de 1 case au prix 
d’une action libre à la fin du déplacement forcé. 
Pouvoir (rencontre) : action de mouvement. Vous vous déplacez 
en vol de 5 cases. 
Niveau 8 : vous vous déplacez en vol de 6 cases. 
Niveau 13 : vous vous déplacez en vol de 7 cases. 
Niveau 18 : vous vous déplacez en vol de 8 cases. 
Niveau 23 : vous vous déplacez en vol de 9 cases. 
Niveau 28 : vous vous déplacez en vol de 10 cases. 


Bénédiction de fer de Moradin Niveau 3+ 


Moradin accorde la force de la montagne et la résistance du fer 
aux fidèles qui gagnent ses faveurs. Sa bénédiction renforce à la 
fois le corps et l'esprit, inspirant à ses élus bravoure et robustesse. 


Niv3 680 po Niv 18 85 000 po 
Niv 8 3 400 po Niv23 425 000 po 
Niv 13 17 000 po Niv 28 2 125 000 po 

Faveur divine 

Propriété : si un ennemi vous pousse, vous pouvez réduire la 
distance dont vous êtes poussé de 2. Si un ennemi vous tire et 
que vous finissez adjacent à cet ennemi, vous pouvez effectuer 
une attaque de base de corps à corps contre celui-ci au prix 
d’une action d'opportunité. 

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Déclencheur : 
vous subissez des dégâts. Effet : réduisez les dégâts subis de 5. 
Niveau 8 : réduisez les dégâts de 8. 

Niveau 13 : réduisez les dégâts de 10. 
Niveau 18 : réduisez les dégâts de 15. 
Niveau 23 : réduisez les dégâts de 20. 
Niveau 28 : réduisez les dégâts de 25. 


Bénédiction solaire de Pélor Niveau 3 


La lumière brute de Pélor baigne les individus qui défendent sa 
cause. Ils repoussent le mal et réconfortent les compagnons qui 
combattent à leurs côtés. 


Niv 3 680 po Niv 18 85 000 po 
Niv 8 3 400 po Niv23 425 000 po 
Niv 13 17 000 po Niv28 2125 000 po 


Faveur divine 

Propriété : si vous infligez des dégâts à une cible qui a 
vulnérabilité aux dégâts radiants, vous infligez des dégâts 
supplémentaires égaux au plus élevé de vos modificateurs 
de Sagesse ou de Constitution. 

Pouvoir (à volonté) : action mineure. Vous émettez une 
lumière vive dans un rayon de 5 cases. Au prix d’une 
action mineure, vous pouvez cesser d'émettre la lumière. 

Pouvoir (quotidien + guérison) : Action mineure. Un allié 

dans un rayon de 5 cases peut dépenser une récupération, 

et cet allié bénéficie d’un bonus d'objet de +1 aux jets de 
sauvegarde jusqu'à la fin de la rencontre. 

Niveau 8 : l’allié bénéficie d’un bonus d'objet de +2 aux jets 

de sauvegarde. 

Niveau 13 : l'allié récupère 1d6 points de vie supplémentaires et 
bénéficie d’un bonus d'objet de +2 aux jets de sauvegarde. 
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Niveau 18: l'allié récupère 1d6 points de vie supplémentaires et 
bénéficie d’un bonus d'objet de +3 aux jets de sauvegarde. 
Niveau 23 : l’allié récupère 2d6 points de vie supplémentaires et 
bénéficie d’un bonus d'objet de +2 aux jets de sauvegarde. 
Niveau 28 : l'allié récupère 2d6 points de vie supplémentaires et 
bénéficie d’un bonus d'objet de +4 aux jets de sauvegarde. 


Faveur de puissance arcanique de Corellon Niveau 3+ 


Corellon introduisit la magie arcanique dans le monde. Les 
mortels qui le satisfont accèdent à des pouvoirs dont la maîtrise 
aurait autrement nécessité des années d'étude. 


Niv3 680 po Niv 18 85 000 po 
Niv 8 3 400 po Niv23 425 000 po 
Niv 13 17 000 po Niv28 2125 000 po 

Faveur divine 

Propriété : choisissez un pouvoir à volonté d’une classe de 
personnage arcanique. Vous pouvez utiliser ce pouvoir 
comme pouvoir de rencontre. 

Pouvoir (quotidien) : choisissez un pouvoir de rencontre de 
niveau 1 d’une classe arcanique. Vous pouvez utiliser ce 
pouvoir comme pouvoir quotidien. 

Niveau 8 : choisissez un pouvoir de rencontre de niveau 3 ou moins. 
Niveau 13 : choisissez un pouvoir de rencontre de niveau 7 où 
moins. 

Niveau 18 : choisissez un pouvoir de rencontre de niveau 13 ou 
moins. 

Niveau 23 : choisissez un pouvoir de rencontre de niveau 17 ou 
moins. 

Niveau 28 : choisissez un pouvoir de rencontre de niveau 23 ou 
moins. 


KEREM BEYIT 


Faveur d'évasion d’Avandra Niveau 3+ 


Les prises de risque qui reposent sur la chance, ainsi que les coups 
terribles portés aux oppresseurs, attirent les faveurs d'Avandra. Il 
est impossible d’acculer les individus qu’elle a bénis. 


Niv 3 680 po Niv 18 85 000 po 
Niv 8 3 400 po Niv23 425 000 po 
Niv 13 17 000 po Niv28 2125 000 po 
Faveur divine 
Propriété : si vous débutez votre tour de jeu adjacent à au 
moins deux ennemis, vous pouvez vous décaler de 2 cases 
au prix d’une action de mouvement. 
Niveau 13 ou 18 : décalez-vous de 3 cases. 
Niveau 23 ou 28 : décalez-vous de 4 cases. 
Pouvoir (quotidien + téléportation) : action de 
mouvement. Téléportez-vous de 2 cases. 
Niveau 8 : téléportez-vous de 3 cases. 
Niveau 13 : téléportez-vous de 4 cases. 
Niveau 18 : téléportez-vous de 5 cases. 
Niveau 23 : téléportez-vous de 6 cases. 
Niveau 28 : téléportez-vous de 7 cases. 


Flambeau d’Erathis 


Les premières cités furent taillées dans la nature sauvage au nom 
d'Érathis. Par cette faveur, le même esprit d'équipe vous permet, à 
vous et vos alliés, de surmonter n'importe quel obstacle. 
Niv 3 680 po Niv 18 85 000 po 
Niv8 3 400 po Niv23 425 000 po 
Niv 13 17 000 po Niv28 2125 000 po 

Faveur divine 

Propriété : lorsque vous utilisez l’action aider quelqu’un, vous 
conférez un bonus de +4 plutôt que de +2. 

Pouvoir (quotidien + guérison) : action mineure. Un allié 
dans un rayon de 5 cases peut dépenser une récupération. 
Cet allié bénéficie également d’un bonus de +1 à son 
prochain jet d'attaque. 

Niveau 8 : l'allié récupère1d6 points de vie supplémentaires. 
Niveau 13 : l’allié récupère 1d6 points de vie supplémentaires 
et bénéficie d’un bonus de +2 à son prochain jet d'attaque. 
Niveau 18: l’allié récupère 2d6 points de vie supplémentaires 
et bénéficie d’un bonus de +2 à son prochain jet d'attaque. 
Niveau 23 : l'allié récupère 2d6 points de vie supplémentaires 
et bénéficie d’un bonus de +3 à son prochain jet d'attaque. 
Niveau 28 : l'allié récupère 3d6 points de vie supplémentaires 
et bénéficie d’un bonus de +3 à son prochain jet d'attaque. 


Force considérable de Kord Niveau 3+ 


Kord prête sa force aux fidèles qui prouvent de quoi ils sont faits 
au combat contre ses ennemis. 


Niv3 680 po Niv 18 85 000 po 
Niv 8 3 400 po Niv23 425 000 po 
Niv 13 17 000 po Niv28 2125 000 po 

Faveur divine 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 aux tests 
d’Athlétisme et d’un bonus d'objet de +5 aux tests de Force 
effectués pour briser les objets. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu’à la fin de la 
rencontre, vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +1 aux 
jets de dégâts de corps à corps. 

Niveau 8 : bonus d’objet de +2. 

Niveau 13 : bonus d'objet de +3. 
Niveau 18 : bonus d'objet de +4. 
Niveau 23 : bonus d'objet de +5. 
Niveau 28 : bonus d'objet de +6. 


Niveau 3+ 


Marque de la lune noire de Sehanine Niveau 3+ 


Les prêtres de Sehanine parlent de la lune noire, un astre invisible 
qui projette des ombres protectrices sur les fidèles de Sehanine. En 
tant que favori, elle vous protège du mal. 


Niv3 680 po Niv 18 85 000 po 

Niv8 3 400 po Niv23 425 000po 

Niv 13 17 000 po Niv28 2125 000 po 

Faveur divine 

Propriété : si une créature ne peut pas vous voir, ses attaques 
réussies ne vous infligent que demi-dégêts et ses attaques 
ratées aucun dégât. 

Pouvoir (quotidien + téléportation) : réaction immédiate. 
Déclencheur : vous subissez des dégâts. Effet : vous vous 
téléportez de 2 cases. 

Niveau 8 : vous vous téléportez de 3 cases, et vous pouvez 
effectuer un test de Discrétion au prix d’une action libre 
pour vous cacher si vous bénéficiez d’un abri ou d’un 
camouflage à la fin de ce déplacement. 

Niveau 13 : vous vous téléportez de 4 cases, vous devenez 
invisible jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant, et vous 
pouvez effectuer un test de Discrétion pour vous cacher au 
prix d’une action libre. 

Niveau 18 : vous vous téléportez de 6 cases, vous devenez 
invisible jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant, et vous 
pouvez effectuer un test de Discrétion pour vous cacher au 
prix d’une action libre. 

Niveau 23 : vous vous téléportez de 8 cases, vous devenez 
invisible jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant, et vous 
pouvez effectuer un test de Discrétion pour vous cacher au 
prix d'une action libre. 

Niveau 28 : interruption immédiate. Déclencheur : vous 
subissez des dégâts. Effet : vous vous téléportez de 8 cases, 
vous devenez invisible jusqu'à la fin de votre tour de jeu 
suivant, et vous pouvez effectuer un test de Discrétion 
pour vous cacher au prix d’une action libre. 


FAVEURS DES DIVINITÉS 


MAUVAISES 
Que se passe-t-il lorsqu'une divinité mauvaise octroie une faveur 
à un personnage » Les exemples de faveurs divines présentées 
ici ne traitent que des divinités bonnes, loyales bonnes et non 
alignées figurant dans le Manuel des Joueurs, sans aborder les 
divinités plus sinistres détaillées dans le Guide du Maître. Il existe 
de nombreuses circonstances dans lesquelles les personnages 
pourraient recevoir une bénédiction d’une divinité dont aucun 
exemple de faveur n'est présenté ici. Des personnages joueurs 
non alignés pourraient vénérer Baine, Tiamat ou même Vecna, 
ou pour le moins accomplir des hauts faits qui servent les 
desseins de ces divinités sans pour autant être qualifiés d’actes 
mauvais. Les personnages pourraient également aider une 
divinité mauvaise lorsqu'ils sont confrontés à un mal encore 
plus grand, tel un prince démon ou un originel. 

Inspirez-vous des exemples de faveur présentés ici pour 
les faveurs divines de divinités mauvaises, ou utilisez les 
indications figurant à la page 137 pour créer une faveur 
divine adaptée à partir d’un objet magique. Ainsi, une faveur 
de Baine pourrait ressembler à celle de Bahamut ou avoir le 
même pouvoir qu’une arme de terreur. 
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RÉCOMPENSES ALTERNATIVES 


Protection de Bahamut 
Bahamut accorde sa faveur aux héros qui protègent les faibles 
contre les forts. Les individus qui combattent au nom de Bahamut 
sont des flambeaux d'espoir et de protection. 


Niv3 680 po Niv 18 85 000 po 
Niv 8 3 400 po Niv23 425 000 po 
Niv 13 17 000 po Niv28 2 125 000 po 


Faveur divine 

Propriété : bénéficiez d’un bonus d'objet de +1 aux jets 
d'attaque d'opportunité. 
Niveau 13 ou 18 : bonus d'objet de +2 
Niveau 23 ou 28 : bonus d'objet de +3 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu suivant, vous pouvez effectuer des attaques 
d'opportunité contre les ennemis adjacents qui effectuent 
des attaques dont vous n'êtes pas une cible. 
Niveau 8 : bénéficiez d’un bonus de +1 à ces attaques. 
Niveau 13 : bénéficiez d’un bonus de +2 à ces attaques. 
Niveau 18 : bénéficiez d'un bonus de +3 à ces attaques. 
Niveau 23 : bénéficiez d’un bonus de +4 à ces attaques. 
Niveau 28 : bénéficiez d’un bonus de +5 à ces attaques. 


Ré 
Joun récompense l'étude et la poursuite incessante de la connaissance. 
Les adeptes qui gagnent ses faveurs acquièrent l'aptitude d'accomplir 
n'importe quelle tâche, aussi ardue qu'elle soit. 


élation de loun 


Niv3 680 po Niv 18 85 000 po 
Niv 8 3 400 po Niv23 425 000 po 
Niv 13 17 000 po Niv28 2125 000 po 


Faveur divine 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 aux tests 
de compétence. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu'à la fin de la 
rencontre, vos alliés et vous bénéficiez d’un bonus de +1 
aux tests de compétence pour une seule compétence de 
votre choix. 

Niveau 8 : bonus de +2. 

Niveau 13 : bonus de +3. 
Niveau 18 : bonus de +4. 
Niveau 23 : bonus de +5. 
Niveau 28 : bonus de +6. 


Voile de la Reine Corneille Niveau 3: 
La Reine Corneille drape ses champions d'un voile de ténèbres, un 


halo de magie divine qui les aide à appliquer les décisions du sort. 


Niv3 680 po Niv 18 85 000 po 
Niv 8 3 400 po Niv23 425 000 po 
Niv 13 17 000 po Niv28 2125 000 po 


Faveur divine 

Pouvoir (rencontre) : action mineure. Choisissez une cible 

dans un rayon de 10 cases. Celle-ci acquiert la marque de la 
Reine Corneille jusqu'à la fin de la rencontre. À votre tour de 
jeu, vous pouvez relancer le résultat d’un dé de dégâts contre 
cette cible. Le nouveau résultat n’affecte aucune autre cible 
touchée par une attaque de zone ou de proximité. 

Pouvoir (quotidien + téléportation) : action mineure. Vous 

vous téléportez à une case adjacente à la cible qui porte la 

marque de la Reine Corneille. 

Niveau 8 : vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +1 aux 
jets d'attaque contre la cible jusqu'à la fin de votre tour de 
jeu suivant. 

Niveau 13 : vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +1 aux jets 
d’attaque et un bonus de pouvoir de +2 aux jets de dégâts 
contre la cible jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
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Niveau 18 : vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +1 aux jets 
d’attaque et un bonus de pouvoir de +4 aux jets de dégâts 
contre la cible jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Niveau 23 : vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +2 aux jets 
d'attaque et un bonus de pouvoir de +4 aux jets de dégâts 
contre la cible jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Niveau 28 : vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +2 aux jets 
d'attaque et un bonus de pouvoir de +6 aux jets de dégâts 
contre la cible jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


FAVEURS LÉGENDAIRES 


Un personnage bénéficie d'une faveur légendaire lorsqu'il 
accomplit une action spécifique, comme tuer une créature 
puissante ou se rendre à un site au pouvoir indescriptible. 
Les faveurs légendaires, comme les faveurs divines, 
remplissent un rôle semblable à celui des objets magiques. 

Vous pourriez avoir besoin de bien présenter le concept 
des faveurs légendaires auprès de vos joueurs. Utilisez les 
éléments d’histoire et d'ambiance pour éviter que les effets 
mécaniques de la faveur paraissent ternes et automatiques. 

Une faveur légendaire pourraït lancer une quête 
ou pousser les PJ à obtenir la faveur. Le magicien du 
groupe pourrait entendre parler de la bibliothèque d'un 
archimage, dissimulée dans un donjon. S'il arrive jusqu'à 
celle-ci et en étudie le contenu, il pourrait améliorer sa 
maîtrise de la magie. Bien sûr, une terrible liche (peut-être 
un des méchants récurrents de votre campagne) garde 
l'endroit. Pire encore, les personnages ont trouvé la carte 
indiquant l'emplacement de la bibliothèque entre les 
mains d’un prêtre de Baine. 

Les motivations des personnages pour rechercher des 
faveurs légendaires devraient être fortes. Faites miroîter 
une faveur tout en l'entourant de monstres puissants et 
d’autres obstacles qui ne pourront être passés qu'avec de 
la préparation et du combat. Le mot « légendaire » a ici 
une importance capitale. Vous voulez que vos joueurs 
ressentent vivement que les forces puissantes auxquelles 
ils sont confrontés sont profondément enracinées dans 
l'univers et l’histoire de la campagne. 

Cela ne fait pas de mal de préparer le terrain d'une 
faveur légendaire dès le début de la campagne. Demandez 
aux PJ quels objets ils désirent obtenir, et faites de ceux-ci 
des faveurs légendaires. 

Pour rendre une faveur légendaire plus intéressante, 
vous pouvez la doter d’une ou plusieurs des 
caractéristiques suivantes. 


+ Une histoire légendaire : boire l’eau de la toute 
première source à avoir jailli après que les divinités 
aient créé le monde confère un pouvoir incomparable. 

+ Un personnage puissant issu des mythes et 
légendes : se baigner dans le sang du dragon 
Festergrim, qui causa la perte du Roi Algus et ravagea 
la forêt de Lorem, confère une immunité au feu à un 
personnage, alors que le sang d’un dragon sans nom 
ne fait que tacher son haubert préféré. 


+ Un endroit dans l'Histoire : lire le livre des 
Cinq Vérités confère une faveur légendaire à un 
personnage et fournit une carte indiquant le lieu où 
repose l’artefact dont les personnages ont besoin pour 
éradiquer la peste verte meurtrière. 


KEREM BEYIT 


À l'image des autres récompenses alternatives, une faveur 
légendaire dure environ cinq niveaux. Aux niveaux 
supérieurs, les personnages peuvent rechercher des 
versions plus puissantes de leur faveur, ou vous pouvez 

les lier à la trame continue de votre campagne. Ainsi, le 
magicien Fenstern obtient les mains d'argent du pouvoir 

au bassin de Ralyar. Plus tard dans la campagne, lorsque 
Fenstern et ses compagnons vainquent Gallrak, le mage 
cambion, les mains d'argent absorbent le pouvoir arcanique 
de Gallrak et gagnent encore en puissance. En termes de 
jeu, vous avez simplement donné au PJ une version de 
plus haut niveau de la faveur, remplaçant la part de trésor 
correspondante. Dans l’histoire, Fenstern récupère le 
pouvoir que Gallrak avait autrefois volé au bassin. Vous 
pouvez aussi faire que Fenstern doive retourner au bassin 
une fois Gallrak vaincu, et placer le cœur du cambion dans 
l'eau pour améliorer la faveur des mains d'argent. 


EXEMPLES DE FAVEURS LÉGENDAIRES 


La chance de Lidda était déconcertante. Alors que tout espoir 
semblait perdu et qu’elle poussait son dernier soupir, sa bonne 
fortune réapparut. Elle se releva, plongea son épée dans l'œil du 
jeune dragon, et sourit. 


Faveur légendaire 680 po 

Pouvoir (quotidien) : aucune action. Vous bénéficiez d’un 
bonus de pouvoir de +2 à un jet de sauvegarde que vous 
venez d'effectuer ; utilisez le nouveau résultat. 


RÉCOMPENSES ALTERNATIVES 


La source féerique qui se déverse dans les eaux scintillantes de la 
rivière Sehalandria, dévalant de la Féerie dans le monde, confère 
une vitesse surnaturelle à quiconque s'y abreuve. 


Faveur légendaire 325 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 à la 
vitesse. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Entreprenez une 
action de mouvement. 


Au début de la Guerre de l'Aube, des scribes ont consigné cinq 
vérités sur des parchemiins, puis les ont dispersés à travers les 
différents plans de l'existence. Chaque parchemin confère à son 
lecteur une compréhension capitale sur la nature de l'existence. 


Faveur légendaire 

La première vérité Niv 8 3 400 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d’objet de +2 aux tests 
d’Intuition et de Perception. 


La deuxième vérité Niv 13 17 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d’objet de +1 aux tests 
de Sagesse et aux tests de compétence basés sur la Sagesse 
(mais pas aux attaques de Sagesse). 

Pouvoir (quotidien) : Interruption immédiate. Déclencheur : 
une attaque contre la Volonté réussit contre vous. Effet : 
vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +5 à la Volonté 
contre l'attaque. 
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La troisième vérité Niv 18 85 000 po 
Propriété : lorsque vous effectuez un rituel, lancez deux dés 
et prenez le meilleur résultat. 


La quatrième vérité Niv 23 425 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus de +2 à la Volonté. 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +5 aux tests 
d'initiative. 


La cinquième vérité Niv 28 2125 000 po 
Propriété : vous bénéficiez de vision dans le noir et d’un 
- bonus d'objet de +6 aux tests d’Intuition et de Perception. 
Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous pouvez voir 
les créatures invisibles comme si elles étaient visibles. 
Maintien (mineure) : l'effet du pouvoir persiste. 


Le bassin de Ralyar luit de puissance arcanique. Lorsque le magicien 

Fenstern y plonge ses mains, il hurle de douleur. En échange de ce 

pouvoir, Fenstern accepte l'agonie passagère que le bassin lui inflige 

en transformant ses mains en métal argenté vivant. 

Faveur légendaire Niv 14 21 000 po 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : un pouvoir 
quotidien réussit contre vous. Effet : vous pouvez utiliser un 
pouvoir à volonté. 

Niv 19 105 000 po 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous utilisez 
un pouvoir de rencontre ou quotidien, et réussissez un 
coup critique. Effet : ce pouvoir n’est pas dépensé. 


Se baigner dans le sang de celui qui tua le roi Algus et ravagea la forêt de 

Loremne vous immunisera peut-être pas au feu, mais ça vous y aidera. 
Niv19 105 000 po Niv 29 2 625 000 
Niv24 525 000 po 

Faveur légendaire 

Propriété : vous bénéficiez de résistance feu 10. 

Niveau 24 ou 29: résistance feu 15. 

Pouvoir (quotidien) : Interruption immédiate. Déclencheur : 
une attaque de feu réussit contre vous. Effet : vous et chaque 
allié dans un rayon de 5 cases bénéficiez de résistance feu 
20 jusqu’au début de votre tour de jeu suivant. 

Niveau 24 ou 29: résistance feu 30. 


ENSEIGNEMENT AUPRÈS 
D'UN GRAND MAÎTRE 


Cela fait des semaines que Garras voyage, traversant la 
fournaise des plaines de Fer pour trouver cette modeste 
chaumière appartenant à Davros Elden, le meilleur escrimeur 
que le monde ait jamais connu. Garras jette sa cape par-dessus 
son épaule et ajuste son armure tout en s'avançant vers la porte. 

Au moment où Garras lève la main pour frapper, un homme 
d'âge moyen, revêtu d’une robe élimée, ouvre brutalement la 
porte. Sa bedaine recouvre sa ceinture et il tient une chope de 
bière dans sa main droite. 

«Un, tu as mis trop longtemps à arriver. Deux, ton équilibre 
est atroce et je doute pouvoir t'enseigner quoi que ce soit. Trois, 
cette cape est affreuse. Reviens dans un an, et montre-moi que tu 
t'es amélioré. Alors, peut-être, t'accepterai-je. » 

La porte se referme en claquant. Garras se retourne, et son 
dos se raïdit sous la vague de honte, de colère et de défaitisme 
mélés qui le submerge. Il porte la main à la flasque qui est à sa 
ceinture, et la porte s'ouvre brusquement de nouveau. 

« C'est bien du whisky barovien que je sens » Peut-être n'es-tu 
pas aussi stupide que tu en as l'air. Apporte cette flasque par ici et 
parlons. » 


Guerrier, lanceur de sort, filou ou prêtre hors pair, le grand 
maître écrit les textes et crée les disciplines que les autres 
suivent. Un personnage qui fait preuve de persistance, de 
chance ou de détermination pourrait gagner l'occasion 
d'étudier auprès d’un tel maître et d'apprendre des 
techniques qui dépassent les capacités des simples mortels. 

Semblable aux faveurs divines et légendaires, 
l'enseignement auprès d’un grand maître permet aux 
personnages d'accéder à des pouvoirs d'objets magiques 
sans avoir besoin de posséder ces objets. Dans ce cas, un 
personnage maîtrise une nouvelle aptitude grâce à des 
heures d'entraînement et de concentration intenses. Cet 
entraînement requiert plus que de la pratique répétitive : 
il s'agit d'étudier en compagnie d’un expert en combat 
armé ou en art de la magie. 

Faites de votre grand maître plus qu'un PNJ anonyme 
qui confère des pouvoirs aux personnages qui lui rendent 
visite. Pourquoi remplacer des objets magiques par un 
enseignement auprès d'un grand maître si le résultat final 
est le même dans la partie » Construisez le grand maître 
comme un PN]J vivant, animé et actif de la campagne. Un 
personnage qui étudie avec un grand maître est l'équivalent 
d'un apprenti inexpérimenté auprès d’un maître artisan. 

Le personnage peut s'attendre à ce que le maître lui confie 
des tâches qui vont de l'insignifiant (nettoyer le domicile du 
maître) à l'éprouvant (s'aventurer dans les montagnes et tuer 
le grand prêtre du culte de Baphomet). 

Vous pouvez utiliser le stéréotype du grand maître : 
le vieux maître en arts martiaux qui prend le jeune 
étudiant sous son aile, ponctuant la formation de l'apprenti 
de travaux dérisoires et de harcèlements verbaux (et 
physiques). Le maître a trop peu de temps et trop de talent 
pour s'encombrer d’une pédagogie prévenante. Soit ses 
élèves apprennent, soit ils peuvent se chercher un autre 
maître moins exigeant, inférieur. 

Vous pouvez trouver le stéréotype amusant à jouer, 
mais vous pouvez aussi explorer d'autres options. Un grand 
maître pourrait être une personnalité parentale sévère qui 
propose sa sagesse et ses conseils aux personnages et ne 
semble jamais satisfait de leur travail. Ce pourrait être une 
vieille ivrogne qui était autrefois la plus grande magicienne 
de la ville, chose que les personnages ignorent. Si les 
personnages l'aident à cuver, elle récupère suffisamment de 
ses compétences pour leur en faire part. Un grand maître 
pourrait être un deva à la veille de son ascension divine, ou 
une divinité dissimulée sous forme mortelle. 

Le plus important est de doter un grand maître PNJ 
de caractère au moyen de traits intéressants et de le 
faire participer activement à la vie des personnages. 
Souvenez-vous que cette approche n'aura aucun intérêt si 
vous ne conférez pas au maître PNJ des détails intéressants . 
Vous voulez que vos PJ restent pour suivre les enseignements 
du maître malgré les tâches qu'il attend d'eux, les problèmes 
qu'il pose ou son ingérence dans leur vie. 

Un grand maître prend vie si vous lui incorporez les 
caractéristiques suivantes : 


+ Une personnalité frappante : cet aspect primordial, 
joué au maximum, éclipse bien des traits subtils. Vous 
voulez que vos joueurs associent la personnalité du 
grand maître à son nom. 

+ Buts et désirs : les grands maîtres ont leurs propres 


buts ; ils donnent à exécuter des tâches qui contribuent 
à leur cause. 


+ Une place dans l’histoire : les ennemis des 
personnages pourraient enlever le grand maître, ou 
celui-ci pourrait jouer un rôle direct et central dans le 
développement de l’histoire de la campagne. 


La formation procurée par un grand maître donne à un 
PJ un avantage équivalent à celui d'un objet magique. 
Pour mériter l’enseignement reçu qui remplacera une 
part appropriée de trésor, le PJ pourrait devoir trouver un 
objet pour le maître ou accomplir une tâche qui lui a été 
assignée. L'enseignement du maître pourrait demander 
quelques jours ou une semaine avant d’être assimilé. 

De toute évidence, les maîtres constituent un outil 
formidable pour faire avancer des aventures. Un maître 
pourrait exiger de son élève paladin qu'il parte en quête 
pour prouver sa dévotion à la divinité qu'ils vénèrent tous 
deux. Celui d’un magicien pourrait l'envoyer dans un 
donjon pour récupérer un lot de livres disparus. Et un autre 
pourrait trahir son élève ou avouer que l'ennemi juré du 
groupe fut autrefois son meilleur élève. 


EXEMPLES D'ENSEIGNEMENT 
AUPRÈS D'UN GRAND MAÎTRE 


Coups éclairs de Davros Elden Niveau 11 


Lors de sa troisième visite, Garras apprit la technique consistant à 

effectuer une succession éclair de deux attaques précipitées. 

Enseignement auprès d’un grand maître 9 000 po 

Pouvoir (quotidien) : action simple. Effectuez deux attaques 
de base de corps à corps, chacune avec un malus de -2 au 
jet d'attaque. 


Niveau 13 


Lorsque Garras revint une quatrième fois à la chaumière du 
maître, il apprit que Davros Elden était bien plus talentueux qu'il 
ne le laissait paraître. 


Pas aérien de Davros Elden 


Enseignement auprès d’un grand maître 17 000 po 

Propriété : vous ne subissez aucun dégât de chute et 
atterrissez toujours sur vos pieds. 

Pouvoir (quotidien) : action de mouvement. Vous vous 
déplacez en vol d'un nombre de cases égal à votre vitesse. 
À la fin de votre tour de jeu, vous flottez jusqu'au sol si 
vous n'y étiez déjà. 


Pas défensif de Davros Elden Niveau 7 


La première leçon du maître d'escrime fut d'ajuster la posture de 
Garras au cours d'un duel, afin d'optimiser sa défense. 


Enseignement auprès d’un grand maître 2 600 po 

Propriété : lorsque vous vous décalez, vous bénéficiez d’un 
bonus d'objet de +1 à la CA et aux Réflexes jusqu'à la fin de 
votre tour de jeu suivant. 

Pouvoir (rencontre) : action mineure. Vous vous décalez de 
2 cases. 


Niveau 9 


Regain précipité de Davros Elden 

Lorsque Garras revint pour sa deuxième leçon, il apprit à se 

recentrer lorsqu'il s'épuisait face à un ennemi. 

Enseignement auprès d’un grand maître 4 200 po 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous pouvez utiliser 
ce pouvoir lorsque vous êtes en péril pour gagner un 
nombre de points de vie temporaires égal à votre valeur de 
récupération. 
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RÉCOMPENSES ALTERNATIVES 


COMPOSANTS D'OBJET 


Parfois, vous voulez atteindre un juste milieu entre les 
objets magiques et les mécanismes de jeu. Le concept 
des composants d'objet remplace l'ambiance des objets 
magiques tout en en conservant les mécanismes. De 
plus, les composants vous permettent de conférer plus 
d'historique à un objet. 

L'idée à l’origine des composants d'objet est simple. Afin 
d'obtenir un objet magique, les personnages doivent trouver 
des objets ou des ingrédients spécifiques et peut-être obtenir 
l’aide d’un PNJ ou accéder à un endroit magique. 

Concrètement, les composants d'objet remplacent 
une part de trésor constituée d’un objet magique par 
un certain nombre d'éléments qui, une fois combinés, 
constitueront l'objet. 

Ainsi, vous pourriez remplacer la part 4 d’un trésor 
pour un groupe de niveau 12 par les composants 
nécessaires à la création d’un objet magique de niveau 
13, tel qu'une épée courte de l'assassin +3 (cf. Le Comptoir 
de l'Aventure, page 68). Dans ce cas, les personnages ont 
besoin de rassembler un éclat d'obsidienne du grand autel 
de Baine, la glande à poison d'un basilic œil-de-venin, et 
de l'eau puisée dans une citerne au cœur des mines de 
minerai noir. Les personnages peuvent forger l'épée une 
fois ces composants récupérés. 

Afin d’incorporer l’idée de composants d'objet dans vos 
parties, passez par les étapes suivantes : 

1. Sélectionnez une part : choisissez une part de trésor 
constituée d’un objet magique que vous voulez diviser en 
composants et sélectionnez un objet pour cette part. 

2. Déterminez les composants : divisez l'objet 
sélectionné en trois composants. Un tel arrangement 
donne aux personnages le sentiment de commencer le 
processus de récolte des ingrédients, de progresser dans 
cette tâche et enfin de l'accomplir sans rendre le processus 
trop simple (deux éléments) ou trop élaboré (quatre 
éléments ou plus). 

La nature des composants dépend de votre campagne. 
Certains d'entre eux, voire tous, peuvent correspondre à au 
moins une des catégories suivantes. 

Aide d’un PNJ : les personnages pourraient avoir besoin 
de l'aide d'un PNJ pour compléter l'objet. Peut-être 
qu'un prêtre doit bénir une épée pour la sanctifier, ou un 
personnage a-t-il besoin qu’une dryade embrasse un bâton 
pour renforcer ses pouvoirs de charme. Les personnages 
peuvent obtenir un composant de ce type en aidant le PNJ, 
en interprétant la rencontre ou en réussissant un défi de 
compétences. 

Ingrédients récoltés : dans cette catégorie, on trouve des 
herbes rares, des organes prélevés de monstres tués, ou des 
métaux ou objets pris dans des endroits particuliers. Les 
personnages pourraient avoir besoin de traquer et vaincre 
une certaine espèce de monstre, ou devoir trouver une 
plante rare. 

Sites imposants : acquérir un composant d'objet pourrait 
nécessiter de la part des personnages qu'ils se rendent à un 
lieu lointain et utilisent une forge magique, ou peut-être 
doivent-ils fabriquer une portion de l’objet dans une 
certaine zone du Chaos Élémentaire. 
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3. Placez les composants : représentez-vous les 
composants comme trois trésors miniatures. Les PJ 
découvrent l'élément final à peu près au moment où ils 
auraient trouvé la part de trésor que vous avez remplacée. 
Vous pouvez inclure les détails concernant la procédure à 
suivre pour créer l’objet dans l'intrigue globale de la partie 
ou dans une histoire secondaire qui entre en jeu lorsque 
les PJ tentent d’assembler ou de créer l'objet. 

Les personnages peuvent apprendre l'existence des 
composants de différentes manières. Faites en sorte 
qu’ils trouvent le premier composant ainsi que les 
instructions détaillant les premières étapes de création 
de l’objet. Les personnages peuvent aussi découvrir des 
notes sur la création dans un vieux journal personnel ou 
se voir enseigner le procédé par un mentor. Ou alors les 
composants sont un mystère : les PJ savent qu'ils peuvent 
fabriquer un objet en les assemblant, maïs ils ne savent pas 
quels sont ses effets. 

4. Actualiser ou remplacer » Un objet créé suivant 
ces indications pourrait remplacer un vieil objet ou ajouter 
un nouveau pouvoir à un objet existant afin de le passer 
à un niveau supérieur. Si les composants améliorent un 
objet existant, songez à augmenter une autre part de 
trésor d’une quantité d’or pour un montant égal à 20% 
de la valeur de l'ancien objet. Puisque les PJ vendent 
probablement les objets désuets lorsqu'ils reçoivent des 
objets à niveau, l'or supplémentaire compense la perte 
pour les objets qui auraient été vendus. 

5. Décidez de la manière dont les personnages 
fabriqueront l’objet : une fois que les personnages ont les 
composants, qu'ont-ils besoin de faire pour assembler ou 
créer l'objet » Doivent-ils suivre une série d'instructions 
pour mener le processus à terme » Vous pourriez requérir 
que les PJ complètent un rituel, mais évitez de leur 
demander de payer pour cela. Après tout, la création de 
l'objet puise son énergie des composants. 

Vous pourriez exiger un défi de compétences, mais 
songez que si son échec signifie que les PJ ont gâché l'objet, 
vous risquez de frustrer les joueurs. Utilisez plutôt un défi 
de compétences qui serve d’épreuve parallèle au cours 
d’une bataille ou quelqu'autre rencontre qui survient alors 
que les PJ sont en train de fabriquer l'objet. Le défi de 
compétences pourrait déterminer le nombre de créatures 
mortes-vivantes que les PJ réveillent en complétant la 
création. Si les personnages s’en sortent mal, ils devront 
livrer un combat terrible pour s'enfuir, ou peut-être 
le groupe devra-t-il se séparer, certains affrontant des 
vagues de morts-vivants pendant que d’autres finissent 
de fabriquer l'objet. Si les personnages réussissent le défi 
de compétences, les morts-vivants laissent les PJ terminer 
l'objet sans les déranger. 

Dans un tel défi de compétences, Arcanes, Religion 
et Nature peuvent refléter les connaissances nécessaires 
pour lier la magie à l’objet. Des tests d'Athlétisme et 
d'Endurance représentent les efforts physiques requis par 
la forge d’une arme ou de quelqu'autre objet. Du travail 
de précision, tel que le ciselage de runes dans de la pierre, 
relève de Larcin. 


EFACTS 


Fondamentalement, les artefacts sont des objets magiques 
dont le rôle est beaucoup plus lié à l’histoire de votre 
aventure ou de votre campagne qu'aux effets de l'objet en 
termes de jeu. Les personnages peuvent acheter, vendre, 
enchanter et désenchanter n'importe lesquels des centaines 
d'objets magiques figurant dans le Manuel des Joueurs et 
Le Comptoir de l'Aventure. Ils peuvent même entreprendre 
des quêtes pour les trouver. Mais lorsqu'un artefact entre 
dans l'existence des personnages, l'histoire de la campagne 
tourne pendant un temps autour de l'artefact. 

Les artefacts sont entièrement sous votre contrôle. C'est 
à vous de voir à quel moment vous introduisez un artefact 
dans votre partie, et également à vous de décider à quel 
moment il quitte les personnages. La possession d’un 
artefact est le seul élément des capacités d'un personnage 
sur lequel son joueur n'a aucun contrôle : il repose 
entièrement entre vos mains. Utilisez ce pouvoir à bon 
escient, pour le bien de l’histoire de votre campagne. 

Cette section présente sept nouveaux artefacts pour 
compléter ceux qui figurent dans le Guide du Maître, 
et démarre sur quelques conseils pour vous aider à 
incorporer ces objets exceptionnels dans vos parties. 

Utilisez des artefacts à tous les niveaux : ce n’est 
pas le niveau global d’un artefact qui le rend spécial. 
Des objets magiques apparaissent à tous les niveaux, et 
un objet de niveau 30 n'a intrinsèquement rien de plus 
spécial qu'un objet de niveau 1. Il en va différemment des 
artefacts. Il y a des artefacts adaptés aux personnages de 
niveaux héroïques comme aux personnages de niveaux 
épiques, et même les artefacts les plus primitifs diffèrent 
notablement des objets magiques ordinaires de niveau 
semblable. Ils ne sont pas nécessairement plus puissants, 
mais ils sont sans conteste plus significatifs. Lancez-vous 
donc et utilisez des artefacts même dans vos parties 


«JE TE CHOISIS » 


Fondamentalement, vous pouvez décider d'introduire un 
artefact dans votre campagne de deux manières : soit les 
personnages recherchent l'artefact, soit il tombe entre 
leurs mains (peut-être même est-ce lui qui les recherchait). 
Le choix de la meilleure approche dépend du degré de 
connaissance que les joueurs ont de l'enjeu de la campagne, 
et de leur implication. 

Si les joueurs comprennent les enjeux et sont déjà 
déterminés à poursuivre l’histoire jusqu’à sa conclusion, alors 
vous pouvez sans problème les lancer sur une quête pour 
trouver et acquérir un artefact qui peut les aider à atteindre 
cet objectif. Cette approche peut aussi vous aïder à renforcer 
le thème de campagne de l’héroïsme lié aux choix et à leurs 
conséquences, surtout si la décision d'utiliser l'artefact aidera 
visiblement les personnages à accomplir un objectif tout en 
se révélant un handicap sous d’autres aspects. 

D'un autre côté, si votre campagne comporte la notion 
que des personnages sont nés avec un destin héroïque, vous 
pouvez renforcer ce concept en les faisant rechercher par 
un artefact. Arthur n'a pas entamé une quête pour trouver 
Excalibur et devenir roi ; le fait qu'il était destiné à devenir 
un grand roi héroïque a mené l'épée en sa possession. 


d’échelon héroïque. L'introduction d'un artefact à bas 
niveaux aide les joueurs à avoir une perspective globale sur el 
l'histoire dans laquelle ils sont impliqués. « 

Liez les artefacts aux thèmes de la campagne : 
utilisez les artefacts pour renforcer l’histoire que vous 
voulez raconter dans votre campagne. Si vous voulez 
explorer des thèmes sur la manière dont le pouvoir 
corrompt ceux qui s'en servent, l'introduction de l'Œil 
de Vecna peut aider à renforcer cette histoire. Si votre 
campagne traite de la lutte contre un dirigeant oppresseur 
ou explore le prix de la liberté, alors la Corte d'invulnérabilité 
d'Arnd peut aider à exposer ces thèmes. 

Réévaluez les histoires et les objectifs : ajoutez 
des détails de votre campagne à l'histoire d'origine d'un 
artefact ou modifiez ces objectifs pour renforcer son 
rapport avec les thèmes abordés. Un éladrin puissant 
joue-t-il un rôle important dans votre campagne » Peut-être 
est-il un descendant d'Ossetrya et sa famille connaît-elle 
des choses sur l’Emblème d'Ossetrya. 

Attendez que les joueurs aient accroché : 
n'introduisez un artefact dans votre campagne que 
lorsque les personnages ont déjà complété une ou deux 
aventures et que les joueurs sont entièrement impliqués 
dans l’histoire de la campagne. À ce stade. ils connaissent 
sûrement les enjeux et ont au moins une idée de la 
nature du principal méchant de l’histoire. Une fois le 
terrain préparé, l’arrivée d'un artefact a l'impact qu'elle 
mérite. Les joueurs apprécieront d'autant plus la Cotte 
d'invulnérabilité d'Arnd en ayant compris la nature du tyran 
qu'ils ont à renverser. 

Parfois, l'introduction d'un artefact peut également 
permettre de présenter le méchant ou le thème d'une 
campagne. Si, par exemple, vous prévoyez d'engager 
votre campagne dans une nouvelle direction à l'échelon 
parangonique avec l'irruption d'une guerre importante 
dans votre monde, vous pourriez introduire le conflit en 
faisant en sorte que l'Étendard de bataille éternelle tombe 
entre les mains des personnages. 

Prévoyez du conflit : assurez-vous qu'il y ait une 
possibilité pour les objectifs des personnages et de 
l'artefact d'entrer en conflit. La Hache des seigneurs nains 
cherche à être une source d'inspiration pour les gens 
honorables. Et si les personnages découvraient qu'il y a 
un moyen plus facile d'atteindre leurs buts (et ceux de la 
Hache) en recourant à la tromperie et au déshonneur » 
Empruntent-ils la voie de la facilité au déplaisir de 
l'artefact, ou s'en tiennent-ils aux principes élevés de la 
Hache et suivent-ils une voie plus difficile » Une décision 
de ce genre enrichit votre histoire et renforce l’idée que les 
choix des joueurs importent dans le jeu. 

Laissez du temps aux adieux : lorsqu'il est temps 
pour un artefact de changer de porteur, si les personnages 
ont de bons rapports avec lui, donnez à l'occasion la 
solennité qu'elle mérite. Laissez les personnages participer 
au départ de l’artefact, peut-être en lui recherchant des 
successeurs appropriés ou en le ramenant à un endroit 
spécial où il peut être trouvé de nouveau en cas de besoin. 
Donnez aux joueurs l’occasion de faire leurs adieux à ce 
membre de votre distribution. 
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AMULETTE DE PASSAGE 


L'Amulette de passage est appropriée pour des personnages 
de niveau héroïque. 


Amulette de passage ïq 
Cette fine chaîne d'argent d'apparence banale porte un unique bijou en 
forme de tête de flèche. Quand vous portez cette amulette, elle suscite en 
vous des pensées de batailles légendaires et d'exploits héroïques. 
L'Amulette de passage est une amulette magique +2 dotée des 
propriétés et des pouvoirs suivants. 
Emplacement d'objet : cou 
Altération : Vigueur, Réflexes et Volonté 
Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 aux tests 
d’Acrobaties et d'Athlétisme pour s'évader, et aux tests de 
Larcin pour ouvrir les serrures. 
Pouvoir (à volonté) : action simple. Vous synchronisez un 
allié à l’'Amulette. Tant que cet allié est accordé et dans 
un rayon de 10 cases de vous, il peut utiliser les pouvoirs 
de |” Amulette (mais pas son bonus d’altération ou ses 
propriétés) comme s’il la portait. 
Pouvoir (quotidien + téléportation) : action de 
mouvement. Vous et chaque allié accordé pouvez utiliser 
ce pouvoir une fois par jour. Vous vous téléportez d’un 
nombre de cases égal à votre vitesse. 


CONNAISSANCE DE 
LAMULETTE DE PASSAGE 


Religion DD 16 : une ancienne légende décrit 
comment Asmodée, cherchant à interférer avec la puissance 
du destin, plaça des obstacles en travers de mortels de 
grande destinée. Pour contrer cet affront, la Reine Corneille 
fabriqua l'Amulette de passage pour ramener les plus grand 
héros mortels sur la voie que le destin avait tracée pour eux. 

Religion DD 21 : une autre légende prétend 
qu'Avandra aurait fabriqué l'Amulette pour aider les 
héros à poursuivre leurs propres rêves et buts. L'Amulette 
confère des pouvoirs extraordinaires de déplacement, non 
seulement à son porteur mais aussi aux alliés du porteur. 


: ARTEFACTS POUR PLUSIEURS 
JOUEURS 


Ce livre présente des artefacts qui s’identifient à plus d’un 
personnage du groupe. De tels artefacts peuvent octroyer des 
pouvoirs ou des propriétés à deux personnages ou plus, comme 
le fait l'Amulette de passage. D'autres artefacts, à l'exemple de 
l'Étendard de bataille éternelle, ont une symbiose basée sur les 
actes de chacun des membres du groupe, plutôt que de leur 
porteur uniquement. Certains, comme les paires associées 
de bottes Impétueux et Intrépide ou la Coupe et le Talisman 
de AlAkbar, peuvent être utilisés par plusieurs personnages 
à la fois. L'Emblème d'Ossetrya, d’un autre côté, ne laisse qu’un 
seul porteur l'utiliser à la fois, mais il peut être transmis d’un 
personnage à un autre sans perte de symbiose. 

Ces artefacts peuvent récompenser vos joueurs pour 
du bon travail d'équipe, ou les encourager à penser plus 
en équipe s'ils ont plutôt tendance à jouer chacun de leur 
côté. Les artefacts peuvent aussi avoir l'effet opposé si vous 
n’y prenez pas garde, suscitant le conflit entre vos joueurs 
sur la « bonne » manière de l'utiliser. Si un conflit naît, 
rappelez-vous que les artefacts n'hésitent pas à faire savoir 
à leurs porteurs ce qu'ils veulent. 
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BUTS DE L'AMULETTE DE PASSAGE 


+ Trouver ceux qui pourraient devenir des héros 
légendaires et les guider vers leur destinée. 


+ Continuer à parcourir le monde à la recherche de 
nouveaux héros. 


INCARNER L'AMULETTE DE PASSAGE 
Lorsque l’Amulette de passage vient pour la première fois 
en possession d’un personnage, elle rechigne à accepter 
la tâche qui lui est confiée et doit être convaincue que 
son nouveau porteur est vraiment destiné à de grandes 
choses. Son porteur accumulant les réussites, l'artefact 
commence à croire que le personnage est vraiment digne 
de sa destinée. 

L'Amulette de passage ne communique pas verbalement 
ou télépathiquement, mais elle inspire à son porteur des 


états émotionnels qui dépendent de son degré de symbiose. 


Elle utilisera des sentiments de courage et d'assurance 
pour inciter son porteur à aller de l'avant sans repos 
prolongé (cf. « [nciter les personnages à aller de l'avant » à 
la page 54). 


SYMBIOSE 


Valeur de départ 5 


Le porteur gagne un niveau = #1d10 
Le porteur atteint trois étapes en une journée +2 
Le porteur complète une quête majeure #1 


(maximum 1/jour) 3 
Un allié du porteur meurt 

Le porteur reste dans la même région pendant 
2 semaines sans atteindre d’étape 


HEUREUX (16-20) 

« Bientôt nous accomplirons des exploits dont naissent les 
légendes. Tout ce que nous avons fait jusqu'ici n'est que le prélude 
de ce qui nous attend. » 


£ 
= 
5 


L'Amulette de passage est heureuse et impressionnée par 
son porteur, et elle lui insuffle courage, assurance et le 
sens de sa destinée. Elle le pousse à accomplir des exploits 
toujours plus importants. 


Propriété : le bonus d'objet de l’Amulette aux tests 
d’Acrobaties et d’Athlétisme pour s'évader, et aux tests de 
Larcin pour ouvrir les serrures, augmente à +5. 

Pouvoir (quotidien + fiable, téléportation) : action simple. 
Vous ou un allié accordé pouvez utiliser ce pouvoir. 
Effectuez une attaque : explosion de proximité 10 ; vise 
une créature ; Intelligence +3, Sagesse +3 ou Charisme + 3 
contre Volonté ; si l'attaque réussit, la cible disparaît d’où 
elle est (sauvegarde annule). Tant que la cible a disparu, 
elle ne peut pas entreprendre d'actions et ne peut pas être 
visée. Si elle réussit son jet de sauvegarde, elle réapparaît 
dans l’espace qu’elle occupait précédemment (ou, s’il est 
occupé, l'espace inoccupé le plus proche de son choix). 


SATISFAIT (12-15) 
«Nous marchons sur les chemins de l'aventure et nos destins 
sont unis. » 

L'Amulette de passage apprécie la motivation de son porteur 
et l'encourage à en faire plus. Elle l'emplit d’un sentiment 
d'impatience, d'insatisfaction et d'urgence pour tenter de le 
pousser à accomplir des hauts faits encore plus grands. 


Pouvoir (rencontre + téléportation) : action de 
mouvement. Vous et chaque allié accordé pouvez utiliser 
ce pouvoir une fois par rencontre. Vous vous téléportez 
de 10 cases dans un espace adjacent à un allié qui porte 
l’Amulette ou est accordé à elle. 


NORMAL (5-11) 
«À mon avis, on devrait aller par là. » 

Lorsqu'elle se retrouve pour la première fois en 
possession de son porteur, l'Amulette de passage est réservée 
et ne se prononce guère, attendant de voir si le personnage 
se révèlera à la hauteur de ses attentes. Elle encourage 
cependant le porteur à être plus décisif, à maintenir le 
rythme et à rechercher l'aventure et les actes héroïques à 
chaque fois que l’occasion se présente. 


MÉCONTENT (1-4) 

«Si tu ne franchis pas cette crête, le paysage ne changera jamais. » 
L'Amulette de passage est déçue par son porteur auquel 

manque visiblement la volonté ou la capacité d'accomplir 

de grandes choses. Le personnage pourrait ressentir le 

déplaisir de l'Amulette sous la forme d'un sentiment diffus 

de manque, ou de pensées évoquant qu'il y aurait plus à 

attendre de la vie et qu'il faudrait changer d'environnement. 


Le bonus d’altération de l’Amulette descend à +1. 


EN COLÈRE (0 où MOINS) 

« Nous sommes tous perdus, et il en est de même de cette cause. » 
L'Amulette de passage a perdu tout espoir d’un jour réussir à 

inciter son porteur à accomplir de grandes choses, et ce dése- 

spoir déteint sur le personnage. Le propriétaire a l'impression 

qu'il n'accomplira jamais rien d’important ou de durable. 


Le bonus d’altération de l'Amulette descend à +1. Le porteur 
ne peut plus du tout utiliser de pouvoir de l'Amulette, et ses 
alliés perdent leur accord avec elle. 

Propriété : Le bonus d'objet de l'Amulette aux tests 
d'Acrobaties et d’Athlétisme pour s'évader ainsi qu'aux tests 
de Larcin pour ouvrir les serrures est annulé. 


CHANGER DE PORTEUR 
«Je t'ai montré la voie, mais tu dois faire les premiers pas sans moi. » 
Une fois que l'Amulette de passage a guidé son porteur et 
ses alliés sur la voie de leur destinée, elle part chercher son 
prochain porteur. Avant de partir, elle octroie aux person- 
nages un dernier passage, typiquement une téléportation 
sur une grande distance (peut-être même d'un monde à un 
autre) où leur prochaine grande aventure débutera. 


CHEVAL D'ADAMANTIUM 
DE XARN 


Le Cheval d'adamantium de Xarn est un artefact adapté à des 
personnages qui sont au milieu de l'échelon héroïque. 


Cheval d’adamantium de Xarn 

Au premier coup d'œil, cet artefact apparaît comme un destrier 

bâti particulièrement puissamment et caparaçomné de plaques 

d'adamantium. Une inspection plus poussée révèle cependant que cest 

le cheval tout entier qui est fait de métal et maë par des rouages et des 

mécanismes arcaniques cachés. Grâce au gérée de sa réahsation, ce noble 

objet se déplace naturellement malgréle métal inflexsble dont il est fait. 

Objet merveilleux 

Propriété : le Cheval d'adamantium de Xarn est une créature 
artificielle sous la forme d’un destrier qui sert de monture à 
son possesseur. Son profil dépend de sa symbiose avec son 
possesseur. 


eau héroïque 


CONNAISSANCE DU CHEVAL 
D'ADAMANTIUM DE XARN 


Arcanes ou Histoire DD 16 : à la difiérence de la 
plupart des autres artefacts qui sont tenus, portés ou maniés, 
le Cheval d'adamantium de Xarn est prévu pour être monté. 
Lartefact est convoité par les guerriers qui servent la cause du 
bien et qui luttent contre l'avidité, l'injustice et la destruction, 
surtout celle causée par les dragons chromatiques. 

Arcanes ou Histoire DD 21 : les légendes racontent que 
Bahamut fit don du Cheval d'adamantium à Xarn, le légendaire 
tueur de dragon, un champion de la jeune race humaine. 
Xarn avait déjà prouvé sa valeur contre un champion 
de Tiamat, mais il continua jusqu'à monter le Cheval 
d'adamantium au combat contre un des aspects de Tiamat. 
L'histoire perd la trace de Xarn après cet affrontement, mais 
elle est parsemée de contes de grands héros qui ont mené la 
guerre contre la Reine des Dragons avec l'aide de l'artefact. 


Burs Du CHEVAL D'ADAMANTIUM 


+ Servir de monture à un héros dévoué aux principes de 
l'ordre et du bien. 


+ Protéger les faibles et défendre la justice pour les innocents. 


+ Combattre la tyrannie et l'avidité, surtout celle 
perpétrée par les dragons chromatiques. 
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ARTEFACTS 


INCARNER LE CHEVAL 
D'ADAMANTIUM 


Possédé par un personnage qui partage sa philosophie et 
l'aide à atteindre ses buts, le Cheval d'adamantium de Xarn est 
un vaillant compagnon qui apporte une aide opportune à 
son propriétaire. Le Cheval d'adamantium peut être cependant 
extrêmement têtu avec un personnage qui est moins 
parfaitement en correspondance avec ses objectifs. Le Cheval 
d'adamantium ne peut pas communiquer verbalement avec 
son cavalier, mais il comprend le draconique, le commun 

et l'universel, et il fait comprendre ses désirs d’un doux (ou 
moins doux) coup de museau, d'un hennissement moqueur, 
ou du placement de son corps métallique pour bloquer le 
chemin ou réorienter la trajectoire. 


SYMBIOSE 


Valeur de départ 5 


Le cavalier gagne un niveau +1d10 
Le cavalier est loyal bon +2 
Le cavalier est un paladin, un maître de guerre + 
ou un vengeur 

Le cavalier a le talent Combat monté # 
Le cavalier termine une quête qui remplit les #H 


buts du Cheval d'adamantium 
Le cavalier vainc un dragon mauvais (maximum 1/jour) +1 
Le cavalier agit d’une manière contraire aux 2 
buts du Cheval d’adamantium 
Le cavalier refuse d'écouter les désirs du Cheval d’adamantium -1 
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HEUREUX (16-20) 


« Sur le champ de bataille, nous nous déplaçons et combattons 
comme un. » 

Le Cheval d'adamantium de Xarn est fier de servir son 
cavalier en tant que monture et allié au combat, et il 
partage également son pouvoir magique avec les alliés de 
son cavalier. Le profil du Cheval d'adamantium reflète sa 
fierté et son assurance. 


Propriété : quand vous montez le Cheval d'adamantium, tout 
allié monté dans un rayon de 20 cases bénéficie d’un bonus 
de pouvoir de +2 à la vitesse de sa monture et un bonus de 
+5 aux jets de dégâts sur les attaques de charge. 

Propriété : quand vous montez le Cheval d'adamantium, vous 
bénéficiez d’un bonus de +4 à toutes les défenses contre les 
attaques d'opportunité. 

Propriété : le Cheval d'adamantium devient une créature de 
niveau 10 avec le profil suivant : 


Cheval d’adamantium de Xarn heureux Brute niveau 10 


animée (créature artificielle, monture) d 


Initiative +6 

Pv 136 ; péril 68 

CA 22 ; Vigueur 24, Réflexes 21, Volonté 22 

VD 10 

@ Sabot (simple ; à volonté) 
+13 contre CA ; 1410 + 8 dégâts. 

À Piétinement (simple ; à volonté) 
Le Cheval d'adamantium de Xarn peut se déplacer jusqu'à sa VD 
et entrer dans l’espace d'ennemis. Ce déplacement provoque 
des attaques d'opportunité et doit s'achever dans un espace 
inoccupé. En pénétrant dans l’espace d’un ennemi, le Cheval 
d'adamantium effectue une attaque de piétinement : +11 contre 
Réflexes ; 1410 + 8 dégâts, et la cible se retrouve à terre. 

Charge d’adamantium (quand le cheval est monté par un cavalier 
allié de niveau 7 ou plus ; à volonté) + Monture 
Le Cheval d'adamantium confère à son cavalier 10 dégâts 
supplémentaires sur les attaques de charge. 

Alignement non aligné Langues comprend le commun, 

le draconique et l'universel 
Dex 12 (+6) Sag 14 (+7) 
Int 4 (2) Cha 10 (+5) 


Sens Perception +12 ; vision nocturne 


For 24 (#12) 
Con 26 (+13) 


SATISFAIT (12-15) 

«Ensemble, nous atteindront la gloire par nos actes ! » 
Satisfait des actes de son cavalier et de sa dévotion à la 

voie du bien, le Cheval d'adamantium de Xarn accorde des 

pouvoirs supplémentaires à son cavalier et à tous les alliés 

montés. 


Propriété : quand vous montez le Cheval d'adamantium, tout 
allié monté dans un rayon de 20 cases bénéficie d’un bonus 
de +5 aux jets de dégâts sur les attaques de charge. 

Propriété : le Cheval d'adamantium devient une créature de 
niveau 8 avec le profil suivant : 


Brute niveau 8 
aille G 350 px 


Sens Perception +11 ; vision nocturne 


En satisfait 
ile, monture) d 


Initiative +5 


Pv 115 ; péril 57 

CA 20 ; Vigueur 22, Réflexes 19, Volonté 20 

VD9 

@) Sabot (simple ; à volonté) 
+11 contre CA ; 1d8 +7 dégâts. 

+ Piétinement (simple; à volonté) 
Le Cheval d'adamantium de Xarn peut se déplacer jusqu’à sa VD 
et entrer dans l’espace d'ennemis. Ce déplacement provoque 
des attaques d'opportunité et doit s'achever dans un espace 
inoccupé. En pénétrant dans l’espace d'un ennemi, le Cheval 
d'adamantium effectue une attaque de piétinement : +9 contre 
Réflexes ; 148 + 7 dégâts, et la cible se retrouve à terre. 

Charge d’adamantium (quand le cheval est monté par un cavalier 
allié de niveau 7 ou plus ; à volonté) # Monture 
Le Cheval d'adamantium confère à son cavalier 10 dégâts 
supplémentaires sur les attaques de charge. 

Alignement non aligné Langues comprend le commun, 

le draconique et l’universel 
Dex 12 (+5) Sag 14 (+6) 
Int 3 (+0) Cha 10 (+4) 


For 23 (+10) 
Con 25 (+11) 


NORMAL (5-11) 
« Cette union a un potentiel de grandeur, mais la valeur doit être 
prouvée. » 

Le Cheval d'adamantium de Xarn se satisfait de laisser son 
cavalier l'utiliser comme monture. 


Propriété : le Cheval d'adamantium devient une créature de 
niveau 7 avec le profil suivant : 


Brute niveau 7 
taille G 300 px 


ion nocturne 


Cheval d’adamantium de Xarn 


Initiative +4 


Sens Perception +10 ; 


Pv 105 ; péril 52 

CA 19 ; Vigueur 21, Réflexes 18, Volonté 19 

VD8 

@) Sabot (simple ; à volonté) 
+10 contre CA ; 1d8 + 7 dégâts. 

4 Piétinement (simple ; à volonté) 
Le Cheval d'adamantium de Xarn peut se déplacer jusqu'à sa VD 
et entrer dans l’espace d'ennemis. Ce déplacement provoque 
des attaques d'opportunité et doit s'achever dans un espace 
inoccupé. En pénétrant dans l'espace d’un ennemi, le Cheval 
d'adamantium effectue une attaque de piétinement : +8 contre 
Réflexes ; 148 + 7 dégâts, et la cible se retrouve à terre. 

Charge d’adamantium (quand le cheval est monté par un cavalier 
allié de niveau 7 ou plus ; à volonté) + Monture 
Le Cheval d'adamantium confère à son cavalier 10 dégâts 
supplémentaires sur les attaques de charge. 

Alignement non aligné Langues comprend le commun, 

le draconique et l'universel 
Dex 12 (+4) Sag 14 (+5) 
Int3C1) Cha 10 (+3) 


For 23 (+9) 
Con 25 (+10) 


MÉCONTENT (1-4) 
« Le cheval a son propre avis sur le but que nous devrions 
poursuivre. » 

Le Cheval d'adamantium de Xarn continue d'accepter son 
propriétaire comme cavalier, mais il ignore les ordres de 
celui-ci à moins qu'ils ne servent directement les buts de 
l’artefact. Le Cheval d'adamantium se retient d'accorder sa 
pleine puissance à son cavalier. 


Propriété : le Cheval d'adamantium devient une créature de 
niveau 7 avec le profil ci-dessus, mais il n’accorde pas son 
aptitude charge d'adamantium à son cavalier. 


EN COLÈRE (0 OU MOINS) 
«Je suis indigne de monter ce destrier. » 
Propriété : le Cheval d'adamantium de Xarn essaie d'empêcher 
son cavalier de le monter. Si son cavalier y parvient malgré 
tout, le Cheval ne bouge pas. 


CHANGER DE CAVALIER 
« Le destrier a d'autres combats qui l'attendent. » 

Le Cheval d'adamantium de Xarn s'éloigne au galop 
vers d'autres aventures. Si sa symbiose avec son cavalier 
est normale, il disparaît sur fond de soleil couchant au 
prochain passage de niveau du personnage, pour toujours. 
S'il est satisfait ou heureux de son cavalier. il laisse derrière 
lui un destrier céleste (Bestiaire Fantastique, page 44) qui 
sert fidèlement l’ancien cavalier du Cheval d'adamantium. Si 
l'artefact est en colère ou insatisfait, il quitte son cavalier à 
un moment inopportun pour marquer sa déception et son 
déplaisir concernant les actes du personnage. 


COUPE ET JALISMAN 
DE AL'AKBAR 


La Coupe et le Talisman de Al'Akbar sont appropriés pour des 
personnages de niveau parangonique. 


Talisman de APAkbar Ni 

Cette étoile à huit branches de platine martelé perd à une chaîne d'or 

et de perles. À la pointe de chaque branche de Tétoile il y a un diamant, 

et sa surface est recouverte de motifs recherchés en or incrusté. 

Le Talisman de AlAkbar est un symbole sacré magique +3 doté 
des propriétés et des pouvoirs suivants. 

Focaliseur (symbole sacré) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +3d6 dégâts par point de bonus d'altération 

Propriété : lorsque vous effectuez un test de Soins, vous 
pouvez lancer deux dés et garder le résultat de votre choix. 

Propriété : lorsque vous utilisez un pouvoir de guérison sur un 
allié, cet allié récupère 1410 points de vie supplémentaires. 

Pouvoir (quotidien + guérison) : action libre. Déclencheur : 
vous réduisez un ennemi à O point de vie au moyen d’un 
pouvoir d'attaque utilisant ce symbole sacré. Effet : vous ou 
un allié dans un rayon de 5 cases gagnez régénération 5 
jusqu’à la fin de la rencontre. 


u parangonique 
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ARTEFACTS 


Coupe de APAKkbar Niveau parangonique 


Douze grosses gemmes forment un cercle autour du bord de ce 

calice d'or, si grand qu’il faut deux mains pour le tenir. Le calice 

luit d’une faible lumière dorée. 

Objet merveilleux 

Pouvoir (quotidien) : action simple. Vous buvez de la Coupe 
de Al'Akbar et effectuez un test d'Endurance contre une 
maladie qui vous affecte, en utilisant le DD d'amélioration 
de la maladie. Si vous réussissez, vous êtes guéri. Si vous 
échouer, la maladie qui vous affecte n’empirera plus. 

Pouvoir (quotidien + guérison) : l’utilisation de ce pouvoir 
prend 10 minutes. Vous créez une potion de AlAkbar (voir 
ci-après). Si vous utilisez la Coupe en même temps que le 
Talisman de AlAkbar, vous pouvez créer jusqu’à trois potions 
de AlAkbar. Une potion ainsi créée redevient de l’eau simple 
si elle n'est pas consommée dans les 24 heures. 


Lorsqu'elle est remplie d'eau, la Coupe de AlAkbar peut 
créer une potion de AlAkbar. Une créature qui boit l’une de 
ces potions bénéficie d'une guérison. La potion ne peut pas 
être désenchantée. 


Potion de AP Akbar 


Ce liquide doré possède une grande magie de guérison. 


Niveau parangonique 


Potion 

Pouvoir (consommable + guérison) : action mineure. 
Vous pouvez boire cette potion et dépenser une 
récupération. Plutôt que de regagner les points 
normalement prévus, vous récupérez 30 points de vie 
et effectuez un jet de sauvegarde. 

Si vous n'avez aucune récupération lorsque vous buvez 

cette potion, vous gagnez à la place 15 points de vie 
temporaires. 


CONNAISSANCE DE LA COUPE 
ET DU IALISMAN 


Religion DD 22 : la Coupe et le Talisman de Al Akbar 
sont des reliques divines aux grands pouvoirs de guérison. 
Selon la légende, il s'agirait de dons de Pélor aux mortels 
pour aider le monde à récupérer d'une époque de terrible 
dévastation. 

Religion DD 27 : après leurs premières utilisations 
pour soigner blessés et malades, des conflits apparurent 
pour la possession de la Coupe et du Talisman. Certains 
s'efforcèrent d'utiliser les objets pour faire le bien tandis 
que d’autres voulaient soutenir leurs armées conquérantes, 
et des escarmouches firent rage pour la possession des 
artefacts jusqu'à ce qu'ils disparaissent. 


BUTS DE LA COUPE ET DU TALISMAN 
+ Empêcher la mort et éradiquer les maladies. 
+ Éviter que l'attrait des artefacts suscite des conflits. 


+ Expier pour la douleur causée et le sang versé par 
l'existence des artefacts. 
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INCARNER LA 
COUPE ET LE IALISMAN 


Bien que chaque objet soit un artefact puissant à part entière, 
la Coupe et le Talisman de AlAkbar apparaissent toujours dans 
l'histoire et dans les légendes comme une paire. De même, 
les deux objets pensent et parlent comme s’il s'agissait d’une 
entité unique lorsqu'ils sont très proches l'un de l'autre, 
chacun se faisant l’écho de l'autre. Lorsqu'ils sont séparés et 
entre les mains d'une bonne âme, chaque objet fait souvent la 
remarque qu'il lui faut rejoindre sa moitié. 

Les objets sont altruistes et attendent de leur porteur qu'il 
le soit également. Ils recherchent uniquement des porteurs 
animés de bonnes intentions et évitent quiconque court 
après la gloire ou le profit plus que les bonnes actions. Tout 
porteur qui utilise la Coupe et le Talisman directement pour 
le profit gagne leur méfiance. Un personnage qui utilise 
les artefacts peut malgré tout récolter le trésor habituel, 
et même la rémunération, pour ses aventures. Par contre, 
forcer des malades ou des blessés à payer pour les pouvoirs 
de guérison de la Coupe est inacceptable, de même que de 
ramener quelqu'un à la vie parce que cette personne est 
riche ou puissante plutôt que méritante ou innocente. 

Bien qu'il s'agisse de grands artefacts de guérison, la Coupe 
et le Talisman ont également été à l'origine de beaucoup de 
sang versé parmi les individus ambitieux qui ont cherché à 
acquérir le pouvoir des objets. Les artefacts craignent toujours 
leur propre pouvoir et tentent de passer inaperçus. 


MALÉDICTION DE AL'AKBAR 
La Coupe et le Talisman de Al’Akbar furent créés à une 
époque de grande nécessité. Certains disent qu'il y avait 
une terrible peste créée par des divinités mauvaises ou 
des seigneurs démons, tandis que d’autres pensent qu'il 
s'agissait d’une guerre dans laquelle de grands héros furent 
gravement blessés et tués. Une fois cette époque révolue, 
les artefacts cessèrent d’être d'une importance capitale 
pour la survie et pour la victoire, et leur simple présence 
déclencha des hostilités. Tous s’efforcèrent de les posséder, 
que ce soit les ennemis de leurs porteurs, des factions 
neutres courant après le pouvoir ou même les alliés des 
porteurs. À ce stade, la Coupe et le Talisman disparurent. 
Depuis lors, ils ne sont réapparus qu'en cas de nécessité, 
mais juste assez longtemps pour atteindre leurs buts avant 
de disparaître de nouveau et ainsi éviter de créer des 
conflits supplémentaires. La Coupe et le Talisman redoutent 
de causer plus de mal qu'ils ne font de bien. 

La Coupe et le Talisman exercent une fascination 
surnaturelle et peuvent amener même d'anciens alliés 
à se retourner les uns contre les autres. Les personnages 
devraient être prévenus que plus longtemps ils gardent 
les objets, plus l'attrait que ceux-ci exercent est une source 
de dangers. Au début, il peut s'agir de dirigeants mineurs 
qui tentent de s'emparer des artefacts, mais plus tard la 
situation pourrait dégénérer en conflits et en dissension 
entre les personnages eux-mêmes. 


SYMBIOSE 


La Coupe et le Talisman de AlAkbar partagent le même score 


de symbiose, mais chaque attitude donne des pouvoirs 
différents à chaque objet. 


SYMBIOSE 

Le porteur gagne un niveau +1410 
Le porteur est dévoué à Pélor +1 
Le porteur rassemble la Coupe et le Talisman + 


Le porteur accomplit une quête pour les adorateurs de Pélor +1 

Le porteur utilise la Coupe ou le Talisman pour le profit -2 
(vendre une potion de Al’Akbar compte comme tel) 

Le porteur est attaqué parce qu'il possède l’objet 2 

Un allié ou un innocent meurt en présence du porteur -2 
(maximum 1/jour) 


HEUREUX (16-20) 

« Nous avons expié pour le sang qui a été versé par le passé 
à cause de notre présence, maïs nous craignons que notre 
renommée ne deviennent trop importante. » 

La Coupe et le Talisman de Al Akbar sentent qu'il est 
bientôt temps de partir et qu'ils ont actuellement apporté 
plus de bien que de souffrance au monde. Les objets ne 
tarderont pas à s'en aller. 


Le bonus d’altération du Talisman augmente à +4. 

Critique du Talisman : +4d6 dégâts par point de bonus 
d’altération 

Pouvoir du Talisman (à volonté + guérison) : action 
mineure, 1/round. Un allié que vous avez en ligne de mire 
peut dépenser une récupération. 

Pouvoir de la Coupe (quotidien + guérison) : action 
simple. Vous choisissez une créature (ou une portion de 
créature) dans un rayon de 5 cases qui est morte il y a 
moins de 5 minutes. Cette créature revient à la vie et 
récupère des points de vie comme si elle avait dépensé 
une récupération. 


SATISFAIT (12-15) 
«Notre œuvre a sauvé bien des vies, mais ceux qui vivent dans le 
besoin de notre aide sont encore si nombreux. » 

Vous avez fait avancer les buts des artefacts et vous vous 
êtes comporté d'une manière que leur créateur approuve. 
Les objets vous font confiance et vont rester quelque temps 
avec vous. 


Propriété du Talisman : quand vous utilisez un pouvoir de 
guérison sur un allié, celui-ci récupère 2410 points de vie 
supplémentaires. 

Pouvoir de la Coupe (quotidien) : action libre. Déclencheur : 
vous commencez à effectuer le rituel de Rappel à la vie. 
Effet : vous utilisez la Coupe et effectuez le rituel sans payer 
de composants. La créature ressuscitée ne subit pas le 
malus de mort de -1. 


NORMAL (5-11) 
« Tant de gens crient leur douleur. Nous devons soigner ces corps 
torturés et apaiser leur souffrance. » 


Spécial : si vous ne possédez qu’un seul des artefacts, celui-ci 
vous encourage à trouver l’autre et vous distille des indices 
obscurs pour vous y mener (les instructions deviennent plus 
explicites une fois qu'il vous fait confiance). 

Spécial : si vous possédez les deux artefacts, ils demandent 
que vous trouviez et soigniez ceux qui en ont besoin. 

Ils insistent également sur le besoin de discrétion, ne 
souhaitant pas qu’on sache où ils se trouvent. 


MÉCONTENT (1-4) 
«Mes motivations sont-elles pures » Est-ce que je sers vraiment la 
volonté des dieux »» 

La Coupe et le Talisman de AlAkbar ne vous trouvent pas 
digne de leurs pouvoirs. Ils ne croient pas que vous serviez 
vraiment la cause du bien et craignent que vos intérêts 
personnels n'interfèrent avec leurs motivations altruistes. 
Ils vous obligent à proposer vos soins sans distinction. 


Spécial : vous ne bénéficiez d'aucun avantage en buvant une 
potion de Al'Akbar. 

Propriété : quand vous soignez un allié et que cet allié 
récupère des points de vie supplémentaires grâce au 
Talisman, chaque ennemi dans un rayon de 3 cases de l'allié 
récupère également un nombre de points de vie égal aux 
points de vie supplémentaires. 


EN COLÈRE (0 OU MOINS) 
« L'héritage de la Coupe et du Talisman reste honteux et je n'ai 
rien fait pour redresser cela. » 

Vous avez œuvré activement à l'encontre des intérêts 
des artefacts et ils souhaitent trouver un porteur plus 
digne d'eux. 


Propriété : lorsque vous dépensez une récupération ou 
utilisez un pouvoir de guérison, vous réduisez de 1410 les 
points de vie récupérés (jusqu'à un minimum de 1 point de 
vie récupéré). Cet effet s'applique même si vous ne portez 
que le Talisman. 


CHANGER DE PORTEUR 
«ILest trop dangereux pour nous de rester ici. Nous devons une 
fois de plus disparaître de la face du monde. » 

La Coupe et le Talisman de AlAkbar, craignant de trop 
attirer l'attention, veulent de nouveau se « perdre ». Cela 
peut survenir parce que leurs porteurs ont révélé la 
présence des artefacts à trop de gens et ainsi engendré 
des conflits (ce qui est probable si la symbiose est basse), 
ou parce que les objets redoutent que l'importance et la 
réussite de leurs porteurs ne causent des conflits à l'avenir 
(probable si la symbiose est élevée). 

Les artefacts peuvent partir simultanément, ou l’un 
pourrait partir avant l’autre. Cette seconde situation arrive 
habituellement si les deux artefacts souhaitent éviter de 
tomber entre de mauvaises mains en s'éloignant lun de 
l'autre et en étant plus difficiles à trouver. 
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EMBLÈME D'OSSETRYA 


L'Emblème d'Ossetrya est approprié pour des personnages 
de niveau parangonique. 


Ce médaillon en forme de bouclier luit d’une douce lumière dorée 
et porte le symbole étoilé de Corellon en son centre. 


Objet merveilleux 

Propriété : vous bénéficiez de résistance poison 10. 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +1 aux jets 
de sauvegarde. 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +2 aux tests 
d’Acrobaties, d’Athlétisme, et de Diplomatie. 

Pouvoir (rencontre) : action mineure. Vous transférez 
l'Emblème d'Ossetrya à un allié dans un rayon de 5 cases. Cet 
allié bénéficie des pouvoirs et des propriétés de l’artefact, 
utilisant votre score de symbiose pour les déterminer. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous effectuez 
un jet d'attaque ou un test de compétence dont le résultat 
vous déplaît. Effet : vous relancez le dé et devez utiliser le 
second résultat. 


CONNAISSANCE DE 
L'EMBLÈME D'OSSETRYA 


Histoire DD 22 : le légendaire eladrin Ossetrya porta 
cet emblème au cours de la Dernière Bataille de la Spirale 
Effilée, lorsque les forces loyales à Corellon repoussèrent 
les drows maléfiques de la Féerie. Depuis lors, il est 
réapparu à des périodes de crise élevée, lorsque le bien doit 
se dresser avec force contre les puissances de la traîtrise et 
du mal. 
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Histoire DD 27 : l'Emblème d'Ossetrya est bien plus 
dévoué à la cause de la justice et du bien que Corellon 
lui-même. Il pousse son porteur à poursuivre les plus hauts 
idéaux d’héroïsme. 


BUTS DE L'EMBLÈME D'OSSETRYA 


+ Développer un groupe de héros afin qu'ils puissent 
commencer leur destinée épique. 


+ Faire connaître l’histoire de ces héros et aider leur 
légende à prendre de l'importance parmi les peuples 
du monde. 


+ Encourager les actes audacieux, l'action courageuse et 
les stratagèmes rusés. 


INCARNER L'EMBLÈME D'OSSETRYA 
Lorsqu'un personnage touche l'Emblème d'Ossetrya pour 
la première fois, ce dernier lui demande télépathiquement 
si le personnage et ses alliés recherchent la gloire au 
travers d’exploits héroïques. Si la réponse est affirmative, 
l'Emblème se fixe à l'armure ou aux habits du personnage, 
au-dessus et à gauche de son cœur. L'Emblème est amical 
et encourageant, mais s’impatiente rapidement face à ceux 
qui tardent à chercher l'aventure. 

L'Emblème peut communiquer par télépathie et par 
la parole. Il connaît le commun, le draconique, le nain, 
l'elfique, le géant, le gobelin et l'universel. L'Emblème adore 
raconter ce qu'il sait sur les autres héros auquel il a été lié. 
Il écoute avidement toutes les histoires que les héros ont à 
lui conter, et les encourage à en faire part à d'autres. 


SYMBIOSE 


Valeur de départ 5 


Le porteur gagne un niveau +1d10 
Le porteur termine une quête majeure +2 
Le porteur est formé en Diplomatie il 
Le porteur est un eladrin + 
Le porteur échoue à une quête majeure 2 
Le porteur ou un allié attaque une créature bonne 22 


ou loyale bonne (maximum 1/rencontre) 


HEUREUX (16-20) 
«Mes amis, l’histoire de nos exploits intègrera les légendes de 
notre monde. » 

Les personnages ont prouvé leur valeur et l’'Emblème 
d'Ossetrya les accepte comme de véritables grands héros 
d'envergure exceptionnelle. 


Propriété : vous bénéficiez de résistance poison 20. 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d’objet de +4 aux tests 
d’Acrobaties, d’Athlétisme et de Diplomatie. 

Pouvoir (rencontre + guérison) : interruption immédiate. 
Déclencheur : un allié dans un rayon de 5 cases est réduit à 
0 point de vie ou moins. Effet : vous transférez l’Emblème à 
l'allié déclencheur. Celui-ci peut dépenser une récupération. 


SATISFAIT (12-15) 
« Avez-vous vu l'expression du baron lorsque nous lui avons 
raconté notre bataille au pont du gouffre » En vérité, il va nous 


être difficile d'accomplir de meilleurs exploits à conter, mais nous 
le ferons ! » 


IULIE DILLON 


L'Emblème d'Ossetrya apprécie la valeur et l'audace de 
son porteur et de ses alliés, les encourageant à se lancer 
dans des aventures toujours plus glorieuses. 


Propriété : vous bénéficiez de résistance poison 15. 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +3 aux tests 
d’Acrobaties, d’Athlétisme et de Diplomatie. 

Pouvoir (rencontre) : interruption immédiate. Déclencheur : 
un allié dans un rayon de 5 cases rate un jet de sauvegarde. 
Effet : vous transférez l'Emblème à l’allié déclencheur. Cet 
allié peut relancer le jet de sauvegarde raté. 


NORMAL (5-11) 
«Mes amis, un destin glorieux nous attend. » 

L'Emblème d'Ossetrya place de grands espoirs en son 
porteur et ses alliés, et c'est avec joie qu'il aspire à leur 
réussite et à leur gloire. 


MÉCONTENT (1-4) 
«Je ne peux m'empêcher de penser que nous sommes destinés à 
mieux que de raconter nos exploits à des aubergistes et des clients 
abrutis. » 

L'Emblème d'Ossetrya ne croit pas en son porteur, se 
demandant ouvertement par télépathie si le personnage et 
ses alliés font vraiment suffisamment d'effort. 


Propriété : vous subissez un malus de -1 aux jets d'attaque. 
Lorsque vous touchez un ennemi, le malus est annulé 
jusqu'à ce que vous preniez un repos court ou prolongé. 


EN COLÈRE (0 OÙ MOINS) 
« Peut-être devrions-nous orienter notre carrière vers le 
commerce des produits de la laine. » 

L'Emblème d'Ossetrya est dégoûté par la lâcheté où 
l'incompétence (ou les deux) de son porteur et de ses alliés. 
Il cesse de mettre en avant d'audacieux plans d'action et ne 
va pas tarder à quitter son porteur. 


Propriété : vous subissez un malus de -1 aux jets d'attaque. 
Lorsque vous touchez un ennemi, le malus est annulé 
jusqu’à ce que vous preniez un repos court ou prolongé. 

Propriété : vous subissez un malus de -2 aux jets de 
sauvegarde au lieu du bonus de +1 normalement octroyé 
par l'Emblème. 


CHANGER DE PORTEUR 
«Notre légende est assurée ; c'est maintenant à celle d'autres 
héros de l'être. » 

L'Emblème d’Ossetrya sent qu'il n'est plus à même de 
contribuer à améliorer la légende du groupe, et que la 
naissance d’autres légendes n'attend que lui. La prochaine 
fois que le porteur gagne un niveau, l'Emblème disparaît de 
son armure ou de ses habits afin de réapparaître ailleurs 
où l'on a plus besoin de lui. Si l’Emblème est au moins 
satisfait, il laisse derrière lui une réplique de lui-même 
pour son porteur et chacun de ses alliés. Quand cet objet 
est porté, il confère un bonus d'objet de +1 aux jets de 
sauvegarde sans occuper d'emplacement d'objet. 

IL est possible que l'Emblème requière l'aide des héros 
pour leur trouver de dignes remplaçants. 


ÉTENDARD DE 
BATAILLE ÉTERNELLE 


L'Étendard de bataille éternelle est approprié pour des 
personnages de niveau parangonique. 

L'Étendard n’a pas de porteur attitré car il se considère 
comme appartenant à tout un groupe de héros, comme 
s’il s'agissait d’une escouade de soldats. Tous les membres 
d’un groupe de personnages peuvent utiliser les pouvoirs et 
les propriétés de l'Étendard, et les actions de l'ensemble du 
groupe déterminent la symbiose de l'artefact. 


Étendard de bataille éternelle Ni 


Cet étendard en lambeaux porte les traces de dizaines de grandes 
guerres et de milliers de batailles. Dédiée à l'esprit de la guerre, la 
bannière attend patiemment des porteurs dignes de la dresser au 
combat. 


H parangoi 


Objet merveilleux 
Pouvoir (à volonté) : Action mineure. Tout porteur de 
l’Étendard de bataille éternelle peut lui faire arborer la 
couleur, le blason, l'icône, l'emblème ou toute autre 
marque de son choix. Le symbole choisi demeure jusqu'à 
ce que le porteur le change au prix d’une action mineure. 
Pouvoir (rencontre # périmètre) : action simple. Lorsque 
vous déployez l’Étendard dans votre espace ou dans une 
case adjacente, il crée un périmètre sur une explosion 
de proximité 5. Dans ce périmètre, vous et vos alliés 
bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +1 aux jets d'attaque 
et aux jets de sauvegarde. 
De plus, tant que l'Étendard est déployé, tous ses porteurs 
dans un rayon de 5 cases peuvent utiliser ses pouvoirs. 
Ces effets durent jusqu'à la fin de la rencontre ou jusqu’à 
ce que l'Étendard soit retiré du sol. 

L'Étendard peut être déployé dans n'importe quelle surface 
solide, même s'il s'agit d'un terrain rocheux ou d’un sol de 
pierre. Sa case n'est pas considérée comme occupée. Une 
fois déployé, il ne peut être retiré du sol au prix d’une action 
simple que par l’un de ses porteurs ou par une créature qui a 
réduit l’un de ses porteurs à O point de vie ou moins. 


CONNAISSANCE DE L'ÉTENDARD 
DE BATAILLE ÉTERNELLE 


Histoire DD 22 : don octroyé par le dieu Baine à 
un ancien conquérant hobgobelin, l'Étendard de bataille 
éternelle a flotté sur d'innombrables champs de bataille à 
toutes les époques de l’histoire du monde. Il dispose du 
même amour pour la guerre que son créateur, quels que 
soient la cause ou le but du conflit. 

Histoire DD 27 : selon les légendes, l'Étendard ne peut 
changer de mains que par la force : il doit être conquis et 
saisi au combat comme trophée. 


BUTS DE L'ÉTENDARD 
DE BATAILLE ÉTERNELLE 
+ Aider ceux qui visent à conquérir par la guerre, 


à soumettre un peuple rebelle ou à renverser un 
usurpateur. 


+ Être porté par des personnes dignes de lui. Des porteurs 
inférieurs doivent rapidement s'améliorer ou être vite 
remplacés ou détruits. 
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INCARNER L'ÉTENDARD 
DE BATAILLE ÉTERNELLE 


L'Étendard de bataille éternelle est une manifestation de 
l'esprit de guerre et de conquête. Dans ce but, et ayant 
effectué et survécu à des centaines de trahisons, il est 
rusé et soupçonneux. 

Arrogant et complètement indifférent au sort de tous 
ceux qui ne sont pas des guerriers accomplis, l'Étendard 
donne des ordres à ses porteurs plutôt que de discuter avec 
eux. Il communique en parlant à travers les personnages 
environnants, sa voix rocailleuse émergeant de façon 
inattendue chaque fois qu’il souhaîte faire valoir son point 
de vue. Peu lui importe qu'il parle à travers un de ses 
porteurs, un PNJ à proximité où même un ennemi avec 
lequel ses porteurs sont engagés en combat. 


SYMBIOSE 

Valeur de départ 

Le groupe porteur trouve l’Étendard, plutôt que 
de le prendre aux porteurs précédents 2 

Chaque membre du groupe porteur gagne un niveau  +1d10 

Le groupe porteur contribue à la réussite d’une guerre +4 
ou d’une conquête majeure 

Un membre du groupe porteur est réduit à O point de vie -1 
ou moins par un ennemi 

Un membre du groupe porteur se rend à un ennemi 2 

Le groupe porteur participe à l'échec d’un effort de guerre  -4 
ou d’une conquête majeure 


HEUREUX (16-20) 

« Même la mort ne peut nous arrêter ! Que le combat continue ! » 
L'Étendard de bataille éternelle se délecte de héros qui 

prennent part à des combats glorieux et qui refusent de 

s’incliner devant leurs adversaires. Il accorde à ses porteurs 

des pouvoirs pour échapper à la mort afin de combattre 

plus longtemps. 


Pouvoir (quotidien + guérison) : interruption immédiate. 
Déclencheur : un ennemi vous réduit à O point de vie ou 
moins alors que vous êtes dans le périmètre. Effet : vous 
récupérez tous vos points de vie et effectuez un jet de 
sauvegarde contre chaque effet qui vous affecte et qu’une 
sauvegarde annule. 


SATISFAIT (12-15) 
« On ne peut nous refuser notre victoire ! » 

L'Étendard de bataille éternelle savoure le goût de la 
victoire qu'elle reçoit et en veut plus. Ses porteurs sont 
emplis d'assurance lorsqu'il leur ordonne de rechercher 
des batailles encore plus grandioses. 


Pouvoir (rencontre) : action mineure. Vous et chaque allié 
situé dans le périmètre effectuez un jet de sauvegarde avec 
un bonus de +5, et vous bénéficiez chacun d’un avantage de 
combat contre la cible du prochain jet d'attaque que vous 
effectuez avant la fin de votre tour de jeu suivant. 


NORMAL (5-11) 
« Prouvons que nous sommes dignes de combattre sous cette 
bannière. » 
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L'Étendard de bataille éternelle est arrogant mais soutient 
oralement ses porteurs, tout en décidant en silence de leur 
valeur au combat. 


MÉCONTENT (1-4) 

«Nous avons échoué. Nous devons reprendre le chemin de la gloire. » 
Les porteurs de l'Étendard de bataille éternelle ont failli 

en combat et l’artefact commence à les confronter à des 

épreuves de plus en plus grandes pour tester leur valeur. 


Propriété : au début de chaque rencontre, si le niveau du 
porteur de plus haut niveau est inférieur ou égal à celui de 
n'importe quel ennemi, les porteurs de l'Étendard subissent 
un malus de -5 aux tests d'initiative pour cette rencontre. 


EN COLÈRE (0 OU MOINS) 
« Nous avons mécontenté l'Étendard. Nous devons prouver notre 
valeur avant de périr ! » 

Les porteurs ne se sont pas montrés à la hauteur des 
attentes élevées de l'Étendard de bataille éternelle, et il cherche 
activement leur perte aux mains de guerriers plus accomplis. 


Propriété : au début de chaque rencontre, si le niveau du 
porteur de plus haut niveau est inférieur ou égal à celui de 
n'importe quel ennemi, les porteurs de l'Étendard subissent 
un malus de -10 aux tests d'initiative pour cette rencontre. 

Propriété : s'il est déployé, l'Étendard peut être ôté du sol au 
prix d’une action simple par toute créature située dans sa 
case ou adjacente à celle-ci. 


z 
z 
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CHANGER DE PORTEUR 
« Notre perte est imminente. » 

L'Étendard de bataille éternelle met en balance son désir 
d’avoir des porteurs dignes de lui et son besoin de contrôler 
ceux-ci. Que les porteurs se révèlent indignes ou que 
l'artefact ait perdu son contrôle absolu sur eux, il finit par 
chercher à se débarrasser de ses porteurs. 

L'Étendard ne part pas de sa propre initiative. Il attire 
plutôt régulièrement de puissants adversaires sur ses 
porteurs et lui. Ces équipes d'ennemis sont souvent plus 
fortes que les porteurs actuels (de 2 à 5 niveaux plus élevés) 
et ont pour seul but de ravir l’artefact à ses propriétaires 
inférieurs. Leur venue survient à un rythme hebdomadaire 
voire quotidien, toujours au plus mauvais moment, jusqu’à 
ce que les porteurs soient vaincus ou leur livrent l'artefact. 

Certains porteurs anticipent ces événements et se 
débarrassent de l'Étendard avant qu'il ne soit trop tard. 
D'après la légende, on trouve souvent l'Étendard dans un 
endroit triste et abandonné, un lieu bien indigne pour 
qu'un artefact de telle fierté y reste. 


IMPÉTUEUX ET INTRÉPIDE 


Impétueux et Intrépide sont des artefacts appropriés pour 
des personnages de niveau parangonique. 


Impétueux et Intrépide Niveau parangonique 


Ces bottes noires à large bord retroussé évoquent une attitude 

audacieuse et pleine de panache. Ces deux paires sont identiques 

dans le moindre détail. 

Emplacement d'objet : pieds 

Propriété : vous pouvez utiliser votre modificateur de Dextérité 
à la place de votre modificateur de Force pour effectuer des 
attaques de base de corps à corps avec une arme. 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 aux tests 
d’Acrobaties et d’Athlétisme. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu'à la fin de la 
rencontre, tout ennemi adjacent à l’allié portant l’autre 
paire de bottes vous confère un avantage de combat. 

Pouvoir (quotidien) : action simple. Vous vous décalez de 
votre vitesse et effectuez ensuite une attaque de base de 
corps à corps. 


CONNAISSANCE DE IMPÉTUEUX 
ET INTRÉPIDE 


Histoire DD 22 : Impétueux et Intrépide sont les noms 
individuels de deux artefacts, deux paires de bottes 
destinées à être portées par deux alliés. Ils appartenaient 
à l'origine à deux voyous qui vécurent une vie de 
débauche et d'aventure dans la capitale de Nérath, il y 
a des années de cela. Les artefacts permettent à leurs 
porteurs de travailler de concert pour réussir des exploits 
d’acrobatie et d'athlétisme. 

Histoire DD 27 : les propriétaires d’origine 
d'Impétueux et d’Intrépide étaient un couple d’inséparables 
aventuriers qui débutèrent leur vie professionnelle en tant 
qu'acrobates pour un carnaval itinérant. Ils développèrent 
leurs talents acrobatiques, leur esprit d ééquipe, aïnsi que 
leur panache d'amuseurs acquis lors de leurs spectacles 
en marge de leur carrière d'aventurier. Toute autre 
information sur la vie de ce duo n’est que conjecture, 


légende et broderie. À ce jour, personne n'est sûr de leur 
race ou de leur sexe, du lieu de leur naissance, ou des 
détails de leur vie d'aventure. L'histoire a même oublié 
leurs noms, remplacés par ceux des artefacts qu’ils ont 
laissés en héritage. 


BuTS D'IMPÉTUEUX ET D'INTRÉPIDE 


+ Accomplir des hauts faits d’audace et d'aventure dignes 
des histoires rapportées à propos des premiers porteurs. 


+ Aider leurs porteurs à s'engager dans des aventures 
légendaires avec perspicacité et audace. 


+ Mener leurs porteurs à la richesse et à la célébrité. 


INCARNER IMPÉTUEUX ET INTRÉPIDE 
Impétueux et Intrépide ne parlent pas, mais communiquent 
par éclairs de résonance empathique. Un personnage qui 
porte un des artefacts est sujet à des poussées d'énergie, 
souvent si intenses qu’il se retrouve sur ses pieds, submergé 
d'une envie de bouger. Les artefacts inspirent des pensées 
malicieuses et incitent à l'invention de plans élaborés. 

Ils peuvent suggérer un plan d'action, qui sera toujours 
direct et hors des conventions. Malgré leurs capacités de 
communication limitées, les artefacts y recourent toujours 
pour faire avancer leur but d'apporter plus d'action 
intrépide et de frisson dans le monde. 

Impétueux et Intrépide se livrent à une concurrence 
amicale. Chaque paire de bottes cherche à pousser son 
porteur aux actes les plus grandioses, les plus spectaculaires 
et les plus inconscients. Ce sens de la compétition 
déteint sur leurs porteurs, les personnages finissant par 
constamment rechercher à dépasser l’autre en exécutant des 
cascades insensées. Les artefacts récompensent ce type de 
comportement en augmentant leur symbiose. 


SYMBIOSE 

Chaque paire de bottes a sa propre symbiose avec son 
porteur. La symbiose des artefacts dépend en grande 
part des cascades insensées que le porteur exécutera. 
Des manœuvres audacieuses sans être brillantes peuvent 
augmenter la symbiose de l’artefact de 1, alors qu'un acte 
vraiment légendaire (à la discrétion du MD) pourrait 
l’augmenter de 3. 


SYMBIOSE 
Le porteur gag LS 
Le porteur est un voleur ou un barde + 


Le porteur est formé en Acrobaties et en Athlétisme #1 


Le poreus accomplit une manœuvre de ae panache + 


+1 
Le et tombe TS à un test d'Athlétisme raté cl 
Le porteur appelle à la prudence + 
Le porteur fuit une rencontre de combat 2 


HEUREUX (16-20) 


«Je sais ! Et si nous nous glissions dans la place forte du baron 
pour savoir ce qu'il mijote ! » 
« Et tant qu'on y est, on pourra lui piquer son sceptre ! » 
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L'artefact est ravi de son porteur qui affiche le type de 
comportement dont les bottes sont fières. Il encourage 
les pensées d'aventures téméraires et les comportements 
imprudents dans lesquels il sait que son porteur s'engagera. 


Pouvoir (quotidien) : action de mouvement. Vous vous 
décalez de votre vitesse. 

Pouvoir (rencontre) : action libre. Déclencheur : vous 
réussissez un coup critique. Effet : la cible est hébétée 
jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


SATISFAIT (12-15) 
«Au diable la prudence ! » 

« Et qu'elle y reste, je dis ! » 

L'artefact perçoit des signes encourageants selon 
lesquels son porteur est capable d'actes véritablement 
légendaires et l’incite doucement à s'engager dans des 
actions imprudentes. 


Propriété : vous bénéficiez d’un bonus de +2 aux tests de 
Sa pour vous Légrisex. 
Propriété : quand vous vous décalez, vous pouvez pénétrer dans 
des espaces occupés par des créatures, mais vous ne pouvez 
pas terminer votre déplacement dans une case occupée. 


NORMAL (5-11) 
« J'ai envie de faire quelque chose de … fou. » 

« Quelque chose de délirant ! » 

L'artefact commence par inspirer à son porteur un 
vague sentiment de manque dans le but de l'inciter à 
adopter un comportement plus audacieux et extravagant. 


MÉCONTENT (1-4) 

«Je refuse de me résigner à ce que ma vie soit régie par la crainte. » 
L'artefact est mécontent d’un porteur qui est soit trop 

prudent soit trop incompétent pour accomplir des actes 

dignes de son premier porteur. Le personnage ressent 

la désapprobation de l’artefact et aspire à trouver une 

réserve cachée de courage au fond de lui. Jusqu'à ce que la 

symbiose de l'artefact s'améliore, celui-ci ne confère aucun 

pouvoir mais ses propriétés continuent de s'appliquer. 


EN COLÈRE (0 OÙ MOINS) 
« Ces bottes me ralentissent ! » 

L'artefact méprise son porteur, convaincu que le 
personnage est incapable de grandeur et qu’il ne mérite pas 
l'aide et l'attention qu'il lui porte. L'artefact ne confère aucun 
pouvoir, et ses propriétés normales ne s'appliquent plus. 


Propriété : au début de chaque rencontre, vous êtes ralenti 
(sauvegarde annule). 


HOWAID LYON 


CHANGER DE PORTEUR 
« Le spectacle doit continuer. » 

Impétueux et Intrépide ont un sens du spectaculaire 
et sont impatients d'aider d’autres artistes dans leur 
performance devant de nouveaux spectateurs. Ils restent 
rarement plus de quelques aventures auprès des héros 
(deux niveaux). Lorsqu'il est temps pour eux de changer 
de porteur, ils guettent une sortie spectaculaire, préférant 
disparaître dans un éclair et un nuage de fumée une fois 
que leurs porteurs ont accompli (dans l'idéal de concert) 
une performance vraiment exceptionnelle digne de 
donner naissance à une nouvelle légende. 

Si les artefacts sont insatisfaits ou en colère contre leurs 
porteurs, ils partent à un moment inopportun, peut-être en 
plein milieu d’une audience auprès du baro 
n (ou une audition devant un juge) pour ridiculiser les 
porteurs qui les ont déçus. 

Certaines histoires racontent qu'Impétueux et Intrépide 
rejoignent parfois leurs héros préférés pour un dernier 
spectacle et une ultime aventure. 


SCEPTRE AUX SEPT MORCEAUX 


Le célèbre Sceptre aux sept morceaux est approprié pour des 
personnages de tout niveau. Contrairement à la plupart 
des artefacts, il est conçu pour apparaître assez tôt dans la 
carrière d’un personnage et jouer un rôle important dans 
ses aventures jusqu’à l'échelon épique. 

Le Sceptre est composé de sept segments distincts, 
chacun de 10 à 38 centimètres de long. Une fois assemblé, 
l'ensemble constitue un sceptre effilé d’un mètre 
cinquante de long. 


Sceptre aux sept 


Ce segment court de métal noir terne ressemble à une des pièces 
d'un ensemble plus grand. 


rceaux Niveau h 


que à épique 


Un unique segment du Sceptre aux sept morceaux est un sceptre 
magique +1. Chaque segment supplémentaire qui est ajouté 
au premier augmente le bonus d’altération du Sceptre de 1 
jusqu'à un maximum de +7. Les propriétés et les pouvoirs du 
Sceptre dépendent du nombre de segments assemblés. 

Focaliseur (sceptre) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par segment, ou +1d10 dégâts par 
segment contre les créatures élémentaires 

Propriété : quand vous utilisez un pouvoir de guérison, une 
des cibles du pouvoir peut effectuer un jet de sauvegarde. 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +1 aux tests 
de Diplomatie, d’Intimidation et de Religion par segment. 


Si les sept segments du Sceptre aux sept morceaux sont 
assemblés, ils gagnent la propriété supplémentaire suivante : 


Propriété : vous pouvez utiliser le Sceptre comme une arme 
simple de corps à corps. Lorsque vous utilisez des pouvoirs 
d'attaque dotés du mot-clé arme, vous ajoutez son bonus 
d’altération aux jets d'attaque et aux jets de dégâts, et il 
inflige +7d6 dégâts critiques, ou +7d10 contre les créatures 
élémentaires. Utilisé comme arme de corps à corps, le 
bonus de maniement du Sceptre est de +2 et son dé de 
dégâts est 1410. 


CONNAISSANCE DU SCEPTRE 
AUX SEPT MORCEAUX 


Religion DD 28 : le Sceptre aux sept morceaux fut forgé 
au cours de la Guerre de l'Aube qui fit rage à l'aube des 
âges entre les dieux et les originels. Il fut fabriqué par les 
Ducs du vent d'Aaqa, un groupe de sept anges au service 
de Bahamut, assistés d’un des exarques de Moradin. 
Forgé pour être utilisé contre Miska l'Araignée-Loup. un 
originel démoniaque à la puissance terrible, il fut au bout 
du compte passé à travers le corps de Miska où il entra en 
contact avec l'énergie chaotique de l’Araignée-Loup et se 
brisa en sept morceaux. 

Religion DD 33 : Le Sceptre se brisant, Miska fut 
projeté à travers une faille planaire (cf. page 185) et oublié 
sur un plan inconnu tandis que les sept fragments du 
Sceptre se retrouvaient dispersés à travers le cosmos. Le 
Sceptre n'a pas été assemblé de nouveau depuis, malgré 
les plus grands efforts des forces engagées dans les deux 
camps de cette guerre cosmique. 


AVENTURES AVEC 
LE SCEPTRE AUX SEPT 
MORCEAUX 


Le Sceptre aux sept morceaux fut au cœur d'une super aventure 
écrite en 1996 (pour la 2ème édition du jeu D&D) par Skip 
Williams. Cette campagne véritablement épique menait les 
personnages à travers plusieurs aventures courtes en quête de 
chaque segment du Sceptre, parsemées à plusieurs niveaux de la 
partie de rencontres avec différents sbires de Miska et de la Reine 
du Chaos, ainsi que des agents des Ducs du vent d’Aaga. 

Une série d'aventures organisées autour du Sceptre aux sept 
morceaux pourrait amener les personnages à tout d'abord 
tomber sur l’un des morceaux. Ils rechercheraient ensuite les 
six autres de leur propre initiative. Pour compliquer un peu les 
choses, les personnages pourraient s'apercevoir que les forces 
du chaos recherchent également le Sceptre dans l'espoir de s’en 
servir pour retrouver Miska l’Araignée-Loup et de lui rendre 
son pouvoir. L'aventure du Sceptre aux sept morceaux allait un 
peu plus loin en introduisant un Duc du vent qui s'efforçait de 
déclencher à nouveau la guerre ancienne contre le Chaos en 
libérant Miska. 

Si vous introduisez le Sceptre dans votre campagne à bas 
niveau, vous pouvez prévoir une courte quête pour trouver et 
attacher un nouveau segment du Sceptre tous les cinq niveaux 
environ, Ainsi, son bonus d’altération reste homogène avec 
le niveau du porteur. Assurez-vous que, entre ces aventures, 
l’artefact reste important pour l'équipe en incorporant des 
ennemis et des alliés qui s'intéressent au Sceptre. Au fur et à 
mesure que les personnages assemblent plus de segments, ils 
pourraient avoir affaire aux Ducs du vent, à différentes forces 
démoniaques et, au bout du compte, à Miska lui-même. 

Vous pouvez également comprimer cette trame de campagne 
en introduisant le Sceptre alors que les personnages sont déjà de 
niveau épique. Ses pouvoirs et ses propriétés pourraient ne pas 
valoir grand chose pour eux tant qu'ils n'ont pas assemblé quatre 
ou cinq segments, mais la promesse de disposer d'un sceptre+7 
d’ici l'apogée de la campagne justifiera leurs efforts. 
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Burs pu SCEPTRE AUX SEPT MORCEAUX 
+ Constituer à nouveau un objet entier. 


+ Établir un règne d'ordre sur le monde et le cosmos en 
apprivoisant le Chaos Élémentaire et en détruisant les 
derniers originels. 


+ Rechercher Miska l'Araignée-Loup et le détruire une 
bonne fois pour toutes. 


INCARNER LE 
SCEPTRE AUX SEPT MORCEAUX 


Il vaut mieux que le PJ trouve d'abord le plus petit bout 

du Sceptre aux sept morceaux. Chaque segment du Sceptre 

est capable de guider son porteur vers le segment suivant 
en ordre croissant de taille. Si un personnage tient une 
portion du Sceptre et se le représente comme une partie 
d’un objet plus grand, le personnage éprouve une sensation 
du lieu où se trouve le morceau suivant. La direction 

est ressentie précisément, mais ni la distance ni les 
circonstances. 

Dès que des pièces du Sceptre sont assemblées, son 
porteur ressent son désir impérieux d’être de nouveau 
entier. Sans être conscient de son influence, le porteur 
connaît ses buts. Le personnage devient partisan de l’ordre 
et des règles, et tout désordre ou absence de loi ou anarchie 
qu'il rencontre le dégoûtent instinctivement. 


SYMBIOSE 

La principale manière d'augmenter la symbiose du Sceptre 
aux sept morceaux, et par la même sa puissance, est de 
rechercher des segments supplémentaires et de les ajouter 
au premier. Indépendamment des autres facteurs, le 
nombre de segments assemblés détermine la symbiose 
maximale du Sceptre, ainsi que l'indique la seconde table 
ci-après. 


SYMBIOSE 
Valeur de départ 


Le porteur gagne un niveau did 

Pour chaque segment du sceptre ajouté au premier +2 

Le porteur vainc un élémentaire (maximum 1/jour) #1 

Le porteur vainc un originel 

Le porteur ou un allié attaque un immortel 
(maximum 1/rencontre) = 

Le porteur fait fi des lois ou des codes de conduite 
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HEUREUX (16-20) 
« Grâce à nous, l'ordre sera restauré à la création ! » 

Le Sceptre aux sept morceaux est presque ou entièrement 
complet, et il bourdonne d'une vie et d’une excitation 
qui déteignent sur son porteur. Le Sceptre recherche 
activement Miska l’Araignée-Loup ou un autre originel 
pour le détruire, et le porteur connaît toutes les 
motivations du Sceptre. 


Propriété : quand vous utilisez un pouvoir de guérison, 
chaque cible peut effectuer un jet de sauvegarde. 

Pouvoir (quotidien + psychique, terreur) : action simple. 
Empli d’une écrasante présence divine, vous vous drapez 
d'une aura terrifiante. Elle vous permet d'effectuer 
l'attaque suivante : explosion de proximité 3 ; vise les 
ennemis pris dans l'explosion ; Intelligence ou Sagesse 
ou Charisme contre Volonté ; en cas de réussite, l'attaque 
inflige 2410 + 5 dégâts psychiques, pousse la cible de 3 
cases et l’immobilise (sauvegarde annule). 


SATISFAIT (12-15) 
« Craignez-moi, engeance du Chaos ! Et craignez le Sceptre que 
je manie ! » 

Avec au moins cinq segments assemblés, le Sceptre aux 
sept morceaux manifeste de puissants pouvoirs dans la 
poursuite de ses objectifs. Son porteur sait que le Sceptre 
cherche à détruire des originels et punit le non respect des 
lois et des règles. 


Pouvoir (rencontre) : action de mouvement. Vous vous 
déplacez en vol de votre vitesse. 

Pouvoir (quotidien) : action simple. Vous levez un coup de 
vent : Décharge de proximité 5 ; vise toutes les créatures ; 
Intelligence ou Sagesse contre Vigueur ; en cas de réussite, 
l'attaque inflige 2d10 + 5 dégâts et pousse la cible de 3 cases. 


NORMAL (5-11) 
« Ce Sceptre est plus qu'il ny paraît …Je le sens ! » 

Lorsqu'un segment du Sceptre aux sept morceaux arrive 
pour la première fois en possession d’un personnage, 
l'artefact lui communique un sentiment diffus de grande 
destinée, mais guère plus. Le personnage est conscient 
des propriétés du Sceptre et sait que trouver des segments 
supplémentaires augmentera sa puissance. 


MÉCONTENT (1-4) 
«Je ne crois pas que cette chose m'apprécie. » 

Soit le porteur du Sceptre méprise les lois, soit il fait la 
guerre aux anges ou aux diables, et le Sceptre est mécontent. 
Ille fait savoir par de subtiles influences et un sentiment 
diffus de malaise. 


Propriété : le bonus d'objet du Sceptre aux tests de 
Diplomatie, d’Intimidation et de Religion est annulé. 

Propriété : vous subissez un malus de -2 aux tests de Bluff. 

Propriété : vous subissez un malus de -1 aux jets d'attaque 
contre les créatures immortelles. 


EN COLÈRE (0 où MOINS) 
« Pourquoi suis-je tout le temps si fatigué » » 

Le Sceptre aux sept morceaux est fortement mécontent 
et punit son porteur jusqu’à ce que le comportement du 
personnage s'améliore ou que l'artefact décide de changer 
de porteur. 


Le bonus d’altération du Sceptre est réduit de 1 et ses dégâts 
supplémentaires lors d’un coup critique sont réduits de 1 dé. 

Propriété : le bonus d'objet du Sceptre aux tests de 
Diplomatie, d’Intimidation et de Religion est annulé. 

Propriété : vous subissez un malus de -5 aux tests de Bluff. 

Propriété : vous subissez un malus de -2 aux jets d'attaque 
contre les créatures immortelles. 

Propriété : après chaque repos prolongé, vous perdez une 
récupération. 


CHANGER DE PORTEUR 
« Qu'est-il arrivé au Sceptre » » 

Le Sceptre aux sept morceaux se brise et chaque segment 
se téléporte dans un emplacement aléatoire à travers les 
plans. Cela pourrait survenir après que son porteur ait 
utilisé un des pouvoirs quotidiens du Sceptre, ou après 
qu'il ait tué un adversaire puissant. S'il est mécontent de 
son porteur, il pourrait se briser à l'instant même où le 
personnage tente de l'utiliser comme arme ou focaliseur. 
Si le Sceptre est satisfait de son porteur, il pourrait plutôt lui 
accorder une faveur légendaire (cf. page 142). 


DÉTRUIRE DES ARTEFACTS 


Comme mentionné dans le Guide du Maître, il ne suffit pas 
d'utiliser les règles de dégâts aux objets pour détruire un 
artefact. Chaque artefact ne peut être détruit que d’une 
manière unique. Le premier Guide du Maître (celui publié 
en 1979) proposait la liste suivante de méthodes possibles 
pour détruire un artefact : 

1. Le faire fondre à la chaleur de la fournaise, la fosse, la 
montagne, la forge, le creuset ou le four où il a été créé. 

2. Le lâcher dans ou l’enterrer sous (1) le Puits du Temps, 
(2) les Abysses, (3) la Blessure de la Terre, (4) le Gouffre 
d’Adonais, (5) la Source d'Éternité, (6) la Fosse de Marion, 
(7) la Pierre Vivante, (8) la Montagne du Tonnerre, (9) 100 
crânes de dragons rouges adultes, (10) l’Arbre de l'Univers. 

3. Qu'il soit brisé contre ou écrasé par (1) Talos, un triple 
golem de fer, (2) les Portes des Enfers, (3) la Pierre Angulaire 
du Monde, (4) le Dolmen d’Artur, (5) le Mastodonte du 
Labyrinthe Sans Fin, (6) le talon d’un dieu, (7) les Rochers 
Fracassants, (8) le pied d’une humble fourmi. 

4. L'exposer à la lumière pénétrante et à la flamme (1) 
du Rayon de Rétrécissement Éternel, (2) du Soleil, (3) de la 
Vérité : ce qui est pur deviendra de la Lumière, ce qui est 
impur se flétrira sans doute. 

5. Le soumettre aux odieuses flammes de l’âme détruite 
de Geryon ou le désintégrer dans le sang putride s’écoulant 
de la chair liquéfiée de Juiblex. 

6. Le saupoudrer de / le baptiser dans (1) le Puits de Vie, 
(2) la Fleuve Styx, (3) la Rivière de Feu, (4) le Fleuve Lethe. 


ORGANISATIONS 


Des groupes organisés donnent à vos aventuriers l’occasion 
d’interagir et de former des relations avec des ensembles 
établis d'ennemis et d’alliés tout au long de scénarios 
continus. Des organisations maléfiques font le lien entre 
les rencontres. Des groupes vertueux apportent aux PJ du 
soutien, un sentiment d'appartenance et une raison de 
s'aventurer au devant des ennuis. Les organisations situées 
entre les extrêmes du bien et du mal donnent de la matière 
politique à votre environnement. 


ACTEURS MALÉFIQUES 
RÉCURRENTS 


Les organisations ennemies confèrent à votre histoire 
un sentiment de continuité que des méchants isolés ne 
peuvent apporter puisque ces derniers disparaissent 
de l'univers de la partie lorsqu'ils sont vaincus. Les 
antagonistes des jeux de rôle sont plus fragiles que ceux 
des films et des bandes dessinées. Un auteur peut imposer 
que son méchant confronte à plusieurs reprises des 
héros sans que l'issue soit décisive avant d'organiser une 
confrontation finale, Dans le cadre d'un jeu. par contre, 
toute rencontre entre un groupe de personnages joueurs et 
un méchant majeur devrait se terminer par la mort d'un 
antagoniste soigneusement développé. 

En revanche, lorsque les personnages luttent contre 
une organisation maléfique, la trame de l'histoire peut 
se poursuivre malgré une victoire surprise. La créature 
vaincue sur laquelle vous comptiez comme méchant 
principal se révèle n'être qu'un pion au sein d'un groupe 
plus vaste, vous permettant ainsi de créer un autre méchant 
majeur pour les rencontres ultérieures. Au cours de leur 
quête pour trouver le cerveau, les PJ] mènent encore des 
combats contre d’autres cellules de ce groupe maléfique. 


RELIER LES POINTS 
Dans un scénario construit autour de la politique ou d’une 
ville, les rapports organisationnels entre les différents 
ensembles d'adversaires peuvent servir de lien entre 
les rencontres. Après que les personnages ont franchi 
une rencontre de combat ou un défi de compétences, 
introduisez l'information qui les mènera à une autre 
rencontre ou un autre défi où ils seront confrontés à une 
nouvelle branche de l'organisation, ou donnez-leur un 
indice quant à l'identité du méchant en chef. 

Tout comme les portes d'une pièce de donjon 
peuvent mener à des rencontres différentes, vous pouvez 
introduire des indices qui mènent dans des directions 
différentes, offrant ainsi aux joueurs un choix intéressant 
de prochaines étapes. Laissez les joueurs choisir à quels 
adversaires ils veulent se frotter ensuite afin qu'ils ne se 
sentent pas contraints de suivre une scène après une autre. 

Le chemin qui mène d’une rencontre à la suivante 
n'est pas toujours direct. Pour que l'aventure ne déraille 
pas, ne dissimulez pas des informations qui orientent les 
personnages vers la rencontre suivante. S’ils ratent un test 
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de Perception ou un test de Connaissances de la rue pour 
glaner l'information qui leur est nécessaire, ne laissez 
pas les joueurs sans indice. Donnez-leur de toute façon 
l'information dont ils ont besoin, et ensuite laissez-les 
faire des tests pour découvrir plutôt des informations 
supplémentaires qui les aideront d'autres manières. Ainsi, 
si les personnages réussissent un test avec beaucoup de 
marge, ils pourraient obtenir un ou plusieurs des types 
suivants d’information. 
+ Des indices tactiques qui procurent un avantage 
lors de la rencontre à venir. Vous pourriez les avertir 
concernant des pièges, un équipement nécessaire ou 
des composants de rituel, ou un moyen de surprendre 
leurs ennemis. 


+ Des données qu'ils peuvent utiliser pour atteindre 
des buts personnels. Un personnage joueur qui jure 
de révéler la véritable nature de son oncle malfaisant 
pourrait trouver la preuve que celui-ci est membre de 
la bande de hors-la-loi que le groupe affronte depuis un 
certain temps. Ou alors, un personnage impliqué dans 
une histoire d'amour pourrait découvrir qu'un groupe 
ennemi prépare son enlèvement à des fins de rançon. 


+ Des indices qui mènent à des rencontres 
supplémentaires. Donnez aux personnages une 
motivation pour suivre les pistes les plus évidentes et 
pour rendre les impasses moins attrayantes. 
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+ Des détails sur le fonctionnement de l’organisation 
ennemie. Ce type d’information implique à la fois 
les explorateurs et les conteurs. Les détails n'ont pas 
besoin d’avoir de rapport direct avec les objectifs des 
personnages ou de l'aventure pour être significatifs. 


COMPLICATIONS POLITIQUES 


Un autre ensemble d'options d’intrigue apparaît lorsque 
les personnages ne peuvent se frayer un chemin d’une 
cellule ennemie à une autre par les armes parce que 
l'organisation ennemie est trop forte. Cette force se tradux 
peut-être littéralement en termes de niveau et de capacités 
de l'ennemi. Faites que la direction du groupe adverse 

soit composée de monstres d’échelon épique alors que 

les personnages viennent juste de démarrer leurs voies 
parangoniques, ce qui fait d'une confrontation armée avec 
l'organisation une option mortelle. 

Si vous voulez créer une organisation ennemie 
politiquement intouchable, concentrez-vous sur l'intrigue 
et l'interaction. Ainsi, le groupe ennemi est conseiller 
du duc local, bénéficie de la protection d’une divinité 
impulsive, ou s'est assuré la loyauté du peuple en effectuamæ 
de larges dons en or aux causes qui lui tiennent à cœur. 
Bien que les personnages puissent de temps à autre croiser 
le fer avec les sbires et les laquais de l'ennemi, les PJ ne 
peuvent pas lancer d'attaque physique sur les dirigeants. 
À la place, les personnages s'embarquent dans une série 
d’affrontements, de défis de compétences et d'interactions 
conçus pour réduire l'influence politique du groupe 
ennemi. Les personnages pourraient poursuivre les tâches 
suivantes : 


+ Rechercher des preuves attestant que le groupe 
conspire secrètement contre ses protecteurs politiques. 


+ Déchoir les méchants aux yeux de leur protecteur, soit 
par des voies d’intrigue politique ou au moyen d'une 
série de combats. 


+ Utiliser du trésor prélevé sur le budget exploration 
pour s'acheter la bienveillance de la populace 
(augmentez le trésor disponible à chaque rencontre. 
Les joueurs ont toujours besoin du montant 
habituel pour mettre à jour leurs personnages, 
indépendamment du budget consacré à leurs 
opérations politiques. Coupez le robinet d'or si les 
joueurs se mettent à piller leurs fonds politiques pour 
s'acheter des objets magiques). 


RIVALITÉ 


Des organisations peuvent se dresser sur le chemin d'une 
équipe sans être pour autant malfaisantes. Des groupes 
rivaux entravent la progression des personnages et de 
leurs objectifs en se livrant à une concurrence avec eux. 
Les méthodes des rivaux pourraient très bien suivre 

une éthique au moins aussi respectable que celle des 
personnages joueurs. Si les personnages se comportent 
comme une meute égoïste de pirates irresponsables, des 
membres d'une organisation rivale pourraient contrarier 
et frustrer les joueurs en affichant une vertu hautaine 


et orgueilleuse. Un groupe rival qui poursuit des fins 
désastreuses tout en ayant les meilleures intentions du 
monde constitue un type d'épreuve délicat et particulier. 
Donnez aux joueurs des raisons de sympathiser avec 
ces fauteurs de trouble alors même que les personnages 
luttent pour compenser les actes de leurs rivaux. 
Examinez les buts des personnages pour déterminer 
les plans d'une organisation rivale. Inventez une raison 
pour laquelle un groupe différent de personnages voudrait 
œuvrer contre les PJ sans pour autant devenir malfaisant. 
Voici des exemples de défis qu'une organisation rivale 
pourrait poser à vos personnages. 


+ Les personnages bénéficient du patronage d'un 
duc riche et puissant, et un autre groupe souhaite 
s'assurer les faveurs du duc. Or, les aventuriers rivaux 
pourraient chercher à remplacer celui-ci par une 
personne qu'ils croient être le frère aîné du duc et 
donc le prétendant légitime au titre. 


+ Un temple particulier prône une idéologie 
moralement rigide qui pourrait, si elle devait être 
adoptée par la population, mettre les personnages qui 
utilisent une source de pouvoir arcanique au ban de la 
communauté. 


+ Un autre groupe d’aventuriers explore le même 
donjon en quête du même artefact ou trésor que les 
personnages. En plus d'une rivalité intéressante, cette 
situation encourage également les personnages à 
forcer le pas de rencontre en rencontre sans s'arrêter 
pour un repos prolongé (cf. « Inciter les personnages à 
aller de l'avant » à la page 54). 


Parce que les règles laissent les personnages combattre 
des rivaux sans les tuer (Cf. « Assommer une créature » 
à la page 295 du Manuel des Joueurs), vous pouvez mettre 
en scène des rencontres de combats avec les membres 
d'organisations rivales qui ralentissent la progression des 
personnages. 

Les joueurs ne s’attendent peut-être pas à ce que 
leurs personnages doivent faire face aux conséquences 
logiques d’une attitude antisociale. Avertissez-les qu'ils 
devront s'attendre à des sanctions s'ils utilisent une force 
létale contre des organisations légitimes. Ces sanctions 
pourraient être l’une ou plusieurs des suivantes : 


+ Des ennuis avec les autorités. 


+ Des attaques de représailles de la part d’autres 
membres du groupe rival. 

+ La cessation de tout soutien de la part d'amis, de 
la famille, des patrons et des personnalités de la 
communauté. 


+ L'expulsion des communautés bonnes ou non alignées. 


APPARTENIR À UNE 
ORGANISATION 


Vous pouvez construire une campagne autour du 
concept que les personnages joueurs appartiennent à 
une organisation au lieu, ou en plus, de lutter contre une 
organisation malfaisante ou rivale. Les joueurs pourraient 
vouloir que leurs personnages se joignent à un groupe 
établi de votre campagne. 

Vous pouvez représenter la vie des personnages entre 
les missions au sein d’une organisation d'aventuriers. si 
votre équipe apprécie cet aspect du jeu. Cela vous permet 
d’entourer le groupe d’une distribution de PNJ qui peuvent 
faire progresser des intrigues majeures et mineures en 
fournissant des informations, en nécessitant d'être secourus 
ou en impliquant les joueurs dans des relations amoureuses. 

Si votre groupe apprécie un style de jeu où le MD est 
directif, le supérieur hiérarchique des personnages ou un 
contact au sein de l’organisation leur assigne la prochaine 
quête à entreprendre au nom de l’organisation. Veillez à ce 
que l’appartenance à une organisation ne soit pas ressentie 
comme un boulot ; laissez les personnages se comporter 
comme de puissants agents libres. Résistez à la tentation 
d'utiliser leurs supérieurs pour instaurer une domination 
sur les personnages. Les joueurs veulent rarement 
appartenir à un groupe qui exploite, punit ou menace ses 
membres. Bien que des organisations autoritaires existent, 
réservez-les aux ennemis et aux rivaux. 

Les joueurs qui préfèrent une approche ouverte du 
jeu pourraient éviter les organisations qui confient des 
missions ou donnent des ordres. Une organisation à la 
structure souple mais aux objectifs clairement définis 
peut apporter suffisamment de motivation pour orienter 
les joueurs sur la voie de missions qu'ils choisissent 1 
eux-mêmes. Ainsi, les personnages pourraient être les seuls 
représentants locaux d'une vaste organisation dédiée à 
la lutte contre les cultes de Ceux qui Entendent (cf. page 
120) et contre les autres personnes et créatures en rapport 
avec le Royaume Lointain. Les personnages ont une raison 
claire d'enquêter lorsque des signes d'activité de ce culte 
font surface dans la région. Les personnages pourraient 
également sentir que leurs problèmes locaux font partie 
d'une histoire à plus grande échelle sans avoir besoin de se 
voir confier leurs missions par une autorité. 


ORGANISATIONS 


ÉVOLUTION DES RELATIONS 


Les relations des personnages avec une organisation peuvent 
évoluer, peut-être même à plusieurs reprises au cours d'une 
longue campagne. Une organisation pourrait au départ tenir 
le rôle de patron des personnages, les embauchant ou les 
récompensant de manière informelle pour les tâches qu'ils 
effectuent. Au fur et à mesure des missions complétées au 
service du groupe qui les patronne, ils pourraient s'identifier à 
l'organisation et la rejoindre en tant que membres officiels, ou 
au moins en tant qu'agents non officiels. Ou alors, le groupe 
pourrait les avoir décus, et ils pourraient découvrir qu'ils ne 
partagent pas ou ne soutiennent pas leurs véritables projets. 
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L'évolution des relations peut définir une trame pour 
votre campagne. Ces changements peuvent survenir 
graduellement, en réaction aux interactions des joueurs, 
ou subitement, lorsque vous dévoilez un retournement de 
situation. Songez aux développements possibles suivants : 


+ Les personnages joueurs déçoivent l’organisation et elle 
trouve un nouveau groupe d’aventuriers pour exécuter 
sa volonté. Ou peut-être que les personnages décident 
qu'ils ne veulent plus travailler pour elle. Dans tous les 
cas, les personnages sont maintenant en compétition 
avec les nouveaux représentants de l'organisation. 


+ Une organisation vertueuse est soumise à une 
lutte entre factions qui engendre l'expulsion de 
ses membres bienveillants. La nouvelle direction 
commence à mettre en œuvre un plan maléfique et les 
personnages doivent décider s'ils tentent de rétablir les 
dirigeants initiaux du groupe depuis l’intérieur ou s’ils 
quittent l'organisation et la combattent de l'extérieur. 

+ Après un changement, une organisation malfaisante 
qui était précédemment hors de portée des 
personnages est maintenant accessible. Ou ce pourrait 
être l'inverse : un groupe bien intentionné qu'un 
dirigeant mauvais ou dans l'erreur avait autrefois 
interdit est réhabilité lorsque le gouvernement change. 


+ Un groupe rival ou malfaisant encourage une association 
avec les personnages afin de combattre une menace 
encore plus grande pour les deux groupes. 


+ Le patron des personnages (un groupe ou un individu) 
les trahit à un moment capital. Ce scénario est un 
cliché de la fiction et des jeux, et en tant que tel il 
peut faire que les joueurs se sentent bernés si vous 
leur jouez ce genre de tour. Utilisez le cliché avec 
précaution et essayez de faire en sorte que les joueurs 
se sentent malins et triomphants lorsqu'ils prennent 
leur revanche sur leurs traîtres d'anciens alliés. 


FACTIONS ET SCHISMES 


Vous pouvez concevoir un environnement spécifique aux 
joueurs qui s'épanouissent à coup de politique et d’intrigue 
en ajoutant des conflits au sein même d'organisations, en 
plus des conflits qui les opposent entre elles. L'organisation 
type est composée de multiples factions. Un conflit peut 
survenir à ses plus hauts niveaux lorsque différentes factions 
entrent en concurrence pour diriger sa politique ou sa 
philosophie. Ou alors, les factions adverses pourraient 
parfaitement s'entendre sur les sujets qui animent le 
groupe mais être divisées sur des questions de loyauté à 
des personnalités rivales ou sur des points de détail de 
l'administration. Les chefs de faction pourraient également 
respecter pour la forme la philosophie et les buts du groupe 
tout en recherchant le prestige et l'autorité, ainsi que le 
contrôle des cordons de la bourse. 

Lorsque les personnages joueurs appartiennent à une 
organisation divisée en factions, ils ont souvent l’occasion 
de se livrer à des manœuvres et des intrigues politiques. 
Lorsque des luttes internes entre factions affaiblissent 
une organisation rivale ou malfaisante, les personnages 
peuvent exploiter ce schisme et se trouver des alliés 
improbables prêts à s'attaquer à des rivaux communs au 
sein de l’organisation. 
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LUTTES DE POUVOIR 


Les luttes entre organisations sont une source infinie 
d’amorces. Si les personnages appartiennent à une 
organisation ou en ont une comme client, ils pourraient 
avoir affaire à ses ennemis. Les supérieurs des PJ 
pourraient les envoyer en mission pour attaquer ou 
infiltrer l’organisation adverse. Ou alors, les agents des 
organisations ennemies pourraient essayer de neutraliser 
les personnages ou de contrecarrer les objectifs qui leur 
ont été assignés. Dans un environnement à la moralité 
claire, dans lequel l'une des organisations est bonne et 
l'autre mauvaise, les personnages pourraient graviter du 
côté de la vertu. Si les deux groupes évoluent dans des 
nuances de gris, les personnages pourraient avoir à faire 
face à des dilemmes moraux au moment de décider du 
groupe à soutenir. 

Lorsqu'aucune des organisations en conflit ne mérite de 
sympathie, les aventuriers peuvent avoir plaisir à jouer les 
groupes les uns contre les autres. Peut-être les personnages 
sont-ils amoraux et égocentriques, ou alors ils pourraient 
progressivement réduire les deux groupes en prétendant 
maintenir l'équilibre du pouvoir entre les deux tout en 
s'emparant du pouvoir pour eux-mêmes. 

Les personnages n'ont pas besoin de jouer un rôle 
central dans les luttes entre les groupes. Les organisations 
en conflit peuvent servir d’élément d'historique qui 
explique pourquoi certains lieux sont sans foi ni loi ou 
riches en violence propice à l'aventure. Ainsi, dans la cité 
de Sigil (cf. le chapitre suivant), les personnages joueurs 
peuvent soit plonger dans ses continuelles luttes de 
pouvoir multilatérales, soit faire profil bas et essayer de 
rester neutres. 


DÉFINIR LE CONFLIT 

Lorsque vous élaborez des luttes de pouvoir entre 
organisations dans votre univers, définissez la nature du 
conflit comme caché, périphérique, ouvert, multilatéral où 
polarisé (ou une combinaison de tout cela). 

Les luttes cachées se déroulent sous la surface 
apparemment placide de la société. Des organisations 
secrètes se livrent à des luttes de contrôle au nez et à la 
barbe d’une population qui ne s'aperçoit de rien. Une lutte 
clandestine pour se saisir du pouvoir politique prend fin 
lorsque l’un des camps gagne. Les conflits pour des buts 
obscurs ou arcaniques pourraient rester secrets, même 
lorsque l'onde de choc transforme la communauté. 

Les conflits périphériques intéressent les groupes 
qui y participent maïs n'exercent que peu d'influence 
sur d'autres. Ainsi, deux écoles de magiciens pourraient 
s'affronter pour la possession d'un artefact. Bien que la 
concurrence consume les deux groupes, personne ne s'en 
aperçoit dans la communauté générale. La victoire de l'un 
ou l’autre des camps change les deux groupes à jamais 
mais n'a aucun impact mesurable sur une société. 

Les luttes ouvertes confrontent au moins deux groupes 
les uns aux autres dans le cadre d'un conflit violent. Deux 
gangs criminels pourraient s'affronter pour le contrôle 
d’un territoire particulier, ou deux maisons marchandes 
pourraient se livrer à une concurrence acharnée pour 
la domination d’une route commerciale ou d'un marché 
précis. Une guerre civile pourrait exploser dans une 
baronnie à la mort du baron sous l'effet de groupes rivaux 


qui soutiennent différents héritiers du trône. Quelle que 
soit la nature du conflit, il affecte la vie de tous les jours, 
mettant tout le monde en danger. Pour les personnages, 
toute décision qu'ils prennent pourrait déclencher un 
affrontement. 

Les conflits multilatéraux constituent un réseau de 
dépendance et d’hostilité réciproque tandis que de 
nombreux groupes œuvrent pour leurs propres projets. Les 
groupes passent de la rivalité à l'alliance en fonction des 
circonstances ; parfois, ils coopèrent sur certains sujets tout 
en s'opposant sur d'autres. 

Les conflits polarisés poussent tous ceux qui sont en 
présence à se ranger dans l’un des deux camps opposés. Les 
croyances et les intérêts contraires se concentrent en haine 
mutuelle. Chaque camp considère la moindre association 
avec l'autre comme une trahison. Même si le conflit 
survient à un niveau politique, les sautes d’humeurs peuvent 
périodiquement engendrer des explosions de violence. 


ÉLÉMENTS D'ORGANISATIONS 


Comme tous les détails de votre monde, votre description 
d'une organisation peut se présenter sous forme d'une idée 
dans votre tête, de quelques notes gribouillées ou de grands 
pavés de texte soigneusement écrits. Le format suivant peut 
vous aider à structurer vos idées quant aux groupes avec 
lesquels vos PJ interagissent. Tous ces éléments ne sont pas 
nécessairement appropriés à tous les types d'organisations. 


NOM DE L'ORGANISATION 

But : ce que le groupe espère accomplir à court ou long 
terme. 

But affiché : les groupes qui ont des buts secrets 
disposent de versions de couverture. Le but indique alors 
aux joueurs ce que l’organisation prétend rechercher, 
plutôt que sa véritable intention. 


Taille : plutôt que de donner le nombre précis de ses 
membres, cette entrée décrit la taille et l'ampleur relative 
du groupe. 

Alignement : l'alignement dominant (mais pas 
nécessairement exclusif) de la faction qui dirige le 
groupe. Dans une organisation dont le but est secret, cet 
alignement pourrait être contraire à celui de la majorité de 
ses membres qui ne soupçonnent pas la vérité. 

Philosophie : pourquoi l’organisation agit comme elle 
le fait. Dans le cas d’un but secret, vous trouverez ici des 
notes sur la philosophie officielle du groupe. 

Histoire : des informations supplémentaires sur la 
formation et le développement de l'organisation. 

Direction : le ou les dirigeants principaux du groupe, y 
compris une éventuelle direction locale. 

Siège : l'endroit d’où le groupe mène ses affaires et où il 
protège ses dirigeants. 

Conditions d'admission : comment les personnages 
joueurs peuvent rejoindre l’organisation, en supposant que 
cela soit possible. 

Structure : la structure organisationnelle du groupe. 

Activités : les actions actuelles du groupe pour 
atteindre ses objectifs. 

Ennemis : d’autres groupes avec lesquels l'organisation 
est ouvertement ou violemment en conflit. 

Rivaux : des adversaires politiques contre lesquels le 
groupe se livre à des intrigues pacifiques. 

Factions : toute faction d'importance au sein du groupe. 

Autres caractéristiques : toute information 
supplémentaire sur le groupe. 


EXEMPLES 


Les six exemples d'organisations suivants peuvent servir 
de modèles pour les groupes que vous voulez développer 
pour votre campagne, ou vous pouvez les utiliser tels quels. 
Quelques-uns d’entre eux ont des liens spécifiques à la cité 
de Sigil, décrite au chapitre 6. 


HILS DE BAINE 

But : une conspiration secrète d'humains qui 
promeuvent l'adoration de Baine, la divinité de la guerre 
et de la conquête. Basé sur la vision de son fondateur, le 
groupe complote à déclencher une apocalypse globale pour 
transformer le monde en double du plan de Chernoggar, la 
Forteresse de Fer de Baine (cf. Manuel des Plans, page 92), et 
les Fils de Baine en puissants hommes d'armes gobelins. 

Taille : petite et locale. Les Fils de Baïne s'appuient 
fortement sur le charisme et la dévotion de leur chef, et le 
groupe n'a que peu d’attrait hors de l'influence de son chef. 

Alignement : mauvais. 

Philosophie : « La vie n'a que misère et mensonge à 
offrir. Nous sommes forts, mais ce monde de tromperie 
nous maintient dans la faiblesse. Il vaut mieux être les 
maîtres de notre propre sort et engendrer une catastrophe 
de notre choix que de travailler dur et souffrir dans un 
monde qui n'accorde aucune valeur à notre inextinguible 
instinct sanguinaire. » 
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ORGANISATIONS 


| 


Histoire : les Fils de Baine se sont constitués il 
y a une génération après que son fondateur, Éliath 
Poussière-Rouge, soit allé dans les montagnes pour jeûner 
et y ait reçu une vision extatique de sang. 

Direction : le forgeron Derthad Poussière-Rouge 
donne l'impression d’être humble et servile, mais la 
certitude meurtrière conférée par la mission de son père 
brûle secrètement en lui. 

Siège : Derthad préside de petites réunions de son 
cercle restreint à sa forge. 

Structure : le groupe consiste en dizaines de petites 
cellules ; chacune agit de manière autonome, recevant 
occasionnellement des ordres directs de Derthad. Les 
chefs des cellules connaissaient le père défunt de Derthad 
et se réunissent régulièrement avec lui pour préparer la 
destruction globale. 

Activités : le groupe récolte ses fonds au moyen de 
raids, d’enlèvements et de banditisme sur les routes. Il 
terrorise la région en se livrant à des meurtres et à des 
attaques sur les autorités locales. Les membres essaient de 
faire croire que ces attaques sont l'œuvre de gobelins. 

Factions : des conseillers mécontents, menés par l'oncle 
de Derthad, Shael, complotent de prendre le contrôle du 
groupe si celui-ci ne progresse pas plus rapidement vers 
une victoire terrestre de Baine. 


JANISSAIRES DE SOMBREHEAUME 

But : défendre Sombreheaume, l'avant-poste de Sigil 
sur Chernoggar (cf. Manuel des Plans, page 92), contre 
l'invasion et la conquête. 

Taille : minuscule. La majorité du groupe réside à 
Sombreheaume, et un petit cercle d'auxiliaires et d'appuis 
financiers aide la cause des Janissaires à partir de Sigil et 
d'ailleurs à travers les plans. 

Alignement : non aligné. 

Philosophie : « Sans nous, Sombreheaume ne serait 
rien d'autre qu'un district de Zoronor, submergé de 
lamelins ou pire encore. Et vous pouvez être sûrs que Sigil 
tomberait dans la foulée. » 


Histoire : des habitants anonymes de la Cage ont fondé 
les Janissaires il y a deux cents ans de cela. 

Direction : le Capitaine de la garde Barald le Chauve, 
un maître de guerre dépourvu d'humour, commande 
les Janissaires et ne souffre aucune insubordination. 

Ses lieutenants donnent des ordres aux sergents, qui 
supervisent à leur tour les soldats du rang. Les membres 
qui mettent en cause les ordres d'un supérieur sont bannis 
et condamnés à une mort certaine à l'extérieur des murs 
de Sombreheaume. 

Siège : les Janissaires de Sombreheaume utilisent la 
place forte centrale de l'avant-poste, baptisée le Dôme, 
comme quartier général. 

Conditions d'admission : les Janissaires accueillent 
les voyageurs qui entrent dans Sombreheaume depuis Sigil 
en les enrôlant de force, en les réexpédiant à la Cité des 
Portes, ou en les jetant par-dessus le mur et dans les rues 
dangereuses de Zoronor (cf. Manuel des Plans, page 93). 

Activités : Barald et ses lieutenants organisent des 
patrouilles pour surveiller les frontières de l'avant-poste et 
rallier l'ensemble des troupes en cas d’incursion. 

Ennemis : les différents habitants de Chernoggar, 
dont des agents de Baine et de Gruumsh, cherchent à 
conquérir Sombreheaume et à l'utiliser pour se saisir du 
pouvoir à Sigil. 

Factions : le voleur Amundini distille un sentiment 
d'insatisfaction envers Barald le Chauve, réclamant un 
commandement plus souple qui reconnaît l’héroïsme de 
tous les membres du groupe et donne à chacun une voix 
dans la gouvernance de Sombreheaume. 


LA CORDE DORÉE 

But : augmenter la prospérité des mercenaires, des 
aventuriers et des explorateurs. 

Taille : taille moyenne, concentrée dans une région 
localisée composée de quelques villes et cités voisines. 

Alignement : non aligné. 

Philosophie : « Ce n'est qu'à travers l'exploration 
des contrées sauvages que nous pouvons retrouver 


Je suis toujours tenté de concevoir un environnement 
de campagne à l'échelle d’un monde, ou au moins d’un 
continent, et d'en remplir chaque kilomètre carré de marais 
et de forêts et de nations séparées par des frontières. Je peux 
consulter une telle carte et dire que des monstres vivent dans 
les marais, des elfes dans les forêts et qu’il y a des tensions 
entre ces deux nations. TSR a publié des univers de campagne 
de bonne taille, et Wizards of the Coast continue de le faire, 
et je veux développer mes mondes avec la même richesse 
de détails. 

Cependant, lorsque vous travaillez à une aussi grande 
échelle, tous ces détails se retrouvent bien loin des PJ. 

Si je lâchais les personnages à la frontière entre deux 
nations particulièrement énervées sur le point de se livrer à 
une guerre totale, les personnages trouveraient probablement 
de l'aventure. Cette campagne pourrait être intéressante. 
Peut-être qu'une cité se trouve à la frontière. Peut-être que 
sa population ne se considère membre d’aucune des deux 
nations et n’apprécie pas qu’on se batte pour sa possession. 
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COMMENCEZ PETIT ! 


Et des immigrants issus des deux nations vivraient derrière 
ses murs. Ce scénario pourrait être bien amusant. 

Cet environnement marche parce que je suis passé de 
la grande carte à un petit point de celle-ci. Une fois que je 
commence à mener cette campagne, la forêt avec les elfes et 
le marais avec les monstres n'ont plus aucune importance, en 
tout cas tant que la campagne ne s'étend pas pour les inclure. 
À court terme, il vaut mieux pour mes objectifs que j'étoffe 
la cité à la frontière et les possibilités d'aventure qu’elle offre 
que de planifier ce qui se trouve à un continent de là. 

Lorsque vous commencez avec une perspective plus petite, 
vous créez un espace d'aventure à ce micro niveau. Il y a 
plus dans ma campagne que les monstres qui vivent dans le 
marais cent kilomètres plus loin ; elle embarque les PJ dans 
des dangers qui menacent leur vie et leur domicile. En 4e 
édition, les PJ trouvent plus de régions dangereuses que de 
régions sûres. L'aventure n’est jamais très loin. 


—James Wyatt, publié dans 
Dungeoncraft Episode 1, Dungeon 151 


la connaissance nécessaire à la reconstruction de la 
civilisation. Nous tuons des monstres et redistribuons leur 
trésor dans un esprit de service public, et nous devrions 
être récompensés dans le même esprit. » 

Histoire : l'explorateur aventurier nain Kelken Karu 
fonda la Corde Dorée il y a dix ans, peu avant d'être pendu 
pour le meurtre d’un comte. 

Direction : le maître de guilde Retaha Mohir, un 
drakéïde baratineur, dirige actuellement la guilde. Un 
conseil de six membres entoure le maître de guilde et établit 
la politique en votant à la majorité. Les membres du conseil 
sont élus chaque année et c'est le conseil qui nomme le 
maître de guilde. Les membres peuvent être présents aux 
réunions habituelles du conseil et présenter des suggestions 
pour que la direction de la guilde les examine. 

Siège : le conseil de la guilde se réunit toutes les deux 
semaines à la taverne de l'Ours Jongleur. 

Conditions d'admission : les personnages peuvent 
rejoindre la Corde Dorée en démontrant au chef de guilde 
qu'ils ont exploré au moins un complexe de donjon. La 
guilde prend un « forfait d'inscription » de 15 po et une 
cotisation annuelle de 10 po par membre. 

Activités : la Corde Dorée joue de son influence 
sur le gouvernement local en faveur de ses membres, 
encourageant les autorités à les rémunérer pour 
les services rendus de protection et de défense des 
communautés contre des monstres et autres dangers. 
Lorsque ses membres se retrouvent en difficulté avec la 
loi, la guilde les défend et tente d'obtenir une sentence 
indulgente ou un abandon des accusations. Enfin, la guilde 
cherche à étendre ses activités à de nouvelles villes et cités. 

Ennemis : le gang de bandits du nom de Marteaux 
de Thordar s'en prend aux aventuriers qui voyagent entre 
les villes et les donjons ou ruines alentour. La famille du 
comte tué par Kelken Karu en tient toujours rancune à 
la guilde et détient suffisamment d'influence pour lui 
rendre la vie difficile. 


LA LIGUE DE LA JUSTE HIÉRARCHIE 

But : promouvoir la légalisation de l'esclavage là 
où il est actuellement interdit et protéger les droits des 
propriétaires d'esclaves là où il est autorisé. 

Taille : petite mais étendue. La majorité de ses 
membres se trouvent dans des villes et des cités dirigées 
par des tyrans ou dominées par des races mauvaises. Seuls 
les nobles peuvent en faire partie et, là où l'esclavage est 
autorisé, il faut posséder des esclaves pour être membre. 

Alignement : mauvais. 

Philosophie : « Les grandes civilisations du passé 
admettent que certaines personnes naissent plus grandes 
que d’autres et autorisent les meilleurs de la société à 
vendre les inférieurs en esclavage. Avec la reconstruction 
du monde, de puissants empires émergeront parmi les 
nations pour reconnaître la justice et la nécessité de cet 
ordre social fondamental. » 

Histoire : la ligue (appelée les Enchaîneurs par ses 
détracteurs) naquit lorsque le monde commença lentement 
à récupérer des catastrophes du passé. 


Direction : le chef idéologique des Enchaîneurs est 
la reine savante Fusane, monarque d’une petite cité-état 
prospère située sur une route commerciale principale. 

Siège : des halls ostentatoires de la ligue apparaissent 
dans de nombreuses capitales, à proximité du palais ou du 
congrès du pays. 

Activités : les membres de la ligue se présentent auprès 
d'institutions dirigeantes pour défendre les proclamations 1 
et les décrets en faveur de l'esclavage. Les membres sapent % 
également les tentatives d'instaurer des régimes égalitaires. 
La ligue finance secrètement le harcèlement, le sabotage et 
l'assassinat d'ennemis éminents. 

Ennemis : la Compagnie des Âmes Libres, un 
mouvement politique qui s'oppose à l'esclavage et aux 
régimes autoritaires, a juré de renverser la ligue. 

Factions : un groupe de plus en plus animé de 
marchands d'esclaves et de riches marchands défend 
le droit d’être membre à part entière de la ligue 
indépendamment du rang de naissance. Ces individus 
veulent que la ligue mette de côté ses autres visées politiques 
et se consacre uniquement à la promotion de l'esclavage. 


NISATIONS 


AILES DE CORNEILLE 

But : rendre hommage à la Reine Corneille en 
accordant le repos final aux morts-vivants. 

Taille : grande et répandue. 

Alignement : non aligné. 

Philosophie : « Nous montrons notre dévotion à la 
Reine Corneille en prenant les armes en son nom. » 

Histoire : un dirigeant de Bael Turath. l'empire 
tieffelin, y fonda l'ordre où il opéra en tant qu'organisation 
subversive et secrète. Les petites cellules de ses membres 
ont transmis ses traditions au fil des siècles. 

Direction : chaque cellule a sa propre direction et 
chaque chef essaie de rester en contact étroit avec ses 
voisins les plus proches au sein de l'ordre. 

Siège : l'ordre maintient des centaines de 
baraquements austères dans des contrées hostiles et 
dangereuses. 

Conditions d'admission : les personnages qui 
vénèrent la Reine Corneille peuvent demander à y être 
acolytes et à accompagner des membres plus expérimentés 
en mission contre les morts-vivants. Un acolyte devient 
un membre à part entière une fois qu'il a démontré son 
courage et ses aptitudes au combat face à des morts-vivants. 

Activités : l'ordre lance des missions pour exterminer 
les morts-vivants et punit quiconque profane des 
cimetières et des monuments. 

Ennemis : l'ordre s'oppose aux cultes d’Orcus et vise à 
les éliminer. 

Rivaux : une organisation mercenaire du nom de 
Guilde des Cimetières se débarrasse des morts-vivants 
contre rémunération et trésor. 
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TRAMES DE CAMPAGNES 


Les trames de campagnes suivantes font passer les PJ par 
l'entièreté des trois échelons de jeu. Afin d'illustrer les 
idées générales dont traite le prochain chapitre, l'échelon 
parangonique reçoit plus d'attention que les deux autres. 


BRISEURS DE BRÈCHE 


Cette trame met en avant une aventure planaire, 
caractéristique du niveau de jeu parangonique. 


ÉCHELON HÉROÏQUE : 
CONTENIR LA BRÈCHE 


Les joueurs créent des personnages autour d’un thème 
commun : tous les PJ commencent leur carrière comme 
habitants ordinaires de Douxbourg. Ce minuscule village, 
isolé bien au chaud dans un recoin du monde, bénéficie 
d'un genre particulier de sécurité depuis des siècles. Les 
bandits, les monstres, les guerres et même les rois sont 
passés complètement à côté. 

Les joueurs esquissent leurs personnages comme 
d’humbles villageois et ensuite créent les personnages 
de niveau 1 qu'ils deviendront au cours de la première 
aventure. 

Au milieu de la nuit, l'isolement surnaturel de 
Douxbourg prend subitement fin de manière explosive. 
Une gigantesque brèche planaire (cf. page 185) apparaît 
sur le flanc d’une colline voisine, arrosant Douxbourg de 
débris enflammés. Sous l'influence de vents arcaniques 
en provenance de la brèche, les personnages développent 
spontanément leurs pouvoirs de niveau 1. Ils secourent 
les voisins survivants des ruines et participent à l'effort de 
reconstruction. Au fil du temps, des créatures émergent 
de la brèche et dérangent leurs efforts. Ces monstres se 
répandent dans la campagne, occupant les cavernes, les 
ruines et les anciens complexes souterrains. 

Pour le reste de l'échelon héroïque, les personnages 
protègent Douxbourg en traquant et détruisant ces 
envahisseurs planaires. Vous pouvez utiliser les indications 
de « Augmenter ou diminuer le niveau » à la page 174 
du Guide du Maître pour créer des versions d'ennemis 
planaires de bas niveau, ou alors utiliser les thèmes 
figurant dans ce livre. 

Afin de maintenir l'ambiance planaire, utilisez les 
règles de création de monstres pour construire des 
versions modérées d’entités venues d’autres plans que les 
PJ peuvent affronter à bas niveaux. Retravaïllez les profils 
standard de créatures de bas niveau en ennemis planaires. 

Entre les rencontres, les personnages scellent les 
caches des créatures pour empêcher d’autres monstres 
d'y retourner et fortifient Douxbourg contre une attaque 
directe. Vers la fin de l’échelon, les PJ apprennent qu'ils 
doivent fermer la brèche de l’intérieur. Se préparant 
à l’échelon parangonique, ils recrutent et forment des 
remplaçants pour veiller sur le village afin de pouvoir 
partir et passer à l'étape nécessaire suivante. 
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ÉCHELON PARANGONIQUE : 
PÉNÉTRER DANS LA BRÈCHE 


Maintenant que les personnages ont gagné en pouvoir, ils 
peuvent s'aventurer dans la brèche. Au cours du combat 

qui marque leur passage à l'échelon parangonique, ils 
découvrent un passage vers Sigil (cf. chapitre 6). Les PJ 
utilisent la Cité des Portes comme nouvelle base d'opération. 
Ils parcourent les plans, recoupant les informations dont ils 
ont besoin pour sceller la brèche de Douxbourg. 

Les premiers niveaux parangoniques sont consacrés 
à la familiarisation des personnages avec Sigil et à 
leur navigation entre les divers conflits qui l'animent. 
Des hauts faits passés reviennent hanter les PJ lorsque 
les camarades d'ennemis éliminés poursuivent les 
personnages pour se venger. 

Au début de leur séjour à Sigil, les PJ ont un 
accrochage avec les Maraudeurs Rouges. Les Maraudeurs 
Rouges arrivent à Sigil dans l'espoir de restaurer une 
brèche planaire sur le déclin. Leur village dépend 
économiquement de son accès à Sigil, laquelle importe des 
matériaux de construction auprès d'eux. En se battant pour 
leur communauté, les Maraudeurs Rouges poursuivent 
un but admirable, mais ils s’abaissent à des méthodes peu 
scrupuleuses pour atteindre la victoire. 

Chaque personnage némésis sert à contrer un PJ 
particulier. Leur équivalent exagère les pires traits du PJ 
correspondant. L'équivalent en Maraudeur Rouge d'un 
humble et vaillant paladin pourrait être un champion 
arrogant d’une divinité sinistre. L'opposé d'un voleur 
espiègle pourrait se livrer à des farces meurtrières. 

Gardez le conflit contre les Maraudeurs indirect, sous la 
forme de défis de compétences et d'interactions entre les 
personnages. Lorsque les deux équipes s'affrontent, donnez 
aux PJ des raisons de ne pas massacrer leurs ennemis. 

En recherchant des informations sur l’origine des 
brèches planaires, les personnages découvrent l'existence 
d’un sage du nom de Chi Machiku, laquelle enquêtait sur 
le sujet lorsqu'elle disparut mystérieusement. En partant 
sur ses traces, les PJ enchaîneront les aventures à travers 
les plans. 

L'instabilité de Sigil fournit de quoi prévoir des épisodes 
intermédiaires au rythme différent. Les élèves que le 
groupe a laissés à Douxbourg pourraient également de 
temps à autre faire une apparition à Sigil et représenter 
diverses missions secondaires. 

Après avoir laborieusement reconstitué les 
déplacements de Machiku d’un plan à un autre, les PJ 
la retrouvent dans une prison githyanki dans la cité de 
Tu'narath (cf. Manuel des Plans, page 111). Lorsqu'ils la 
font évader et la ramènent en sécurité après une série de 
rencontres difficiles, les personnages réalisent qu'elle n'est 
plus que l'ombre babillante et incohérente d'elle-même. 
Machiku a protégé son esprit contre les intrusions des 
githyankis en dispersant des portions de sa conscience à 
travers les plans. Afin de restaurer la santé mentale et la 
cohérence de Machiku, les PJ doivent embarquer dans une 
série de quêtes pour collecter les objets qui contiennent les 
morceaux de sa conscience. 


Durant cette phase, les PJ remarquent de temps à autre 
des Maraudeurs Rouges qui les poursuivent. Plus tard, les 
PJ apprennent qu'un oracle a mis en garde les Maraudeurs 
contre les personnages. Les Maraudeurs Rouges pensent 
que si les PJ réussissent dans leur mission, ils détruiront 
leur précieuse brèche planaire. 

Les Maraudeurs Rouges récupèrent le dernier morceau 
de conscience de Machiku avant les PJ, déclenchant une 
confrontation finale qui met fin au rôle des Maraudeurs 
Rouges dans la trame. Cette rencontre propulse les PJ dans 
leurs destinées épiques. 

Une fois son esprit de nouveau intact, Machiku 
explique la mission qui définit le reste de la carrière des 
PJ : la brèche de Douxbourg n'est qu'un symptôme d’un 
problème plus vaste. 


ÉCHELON ÉPIQUE : 
CATASTROPHE ASTRALE 


L'ensemble de la Mer Astrale subit actuellement une série 
de changements turbulents. Si elle n'est pas stabilisée, le 
plan entier va imploser et détruire l’univers. Au fil des 
éternités, un surplus d'énergie magique s'est accumulé 
dans la Mer Astrale. Chaque fois qu'une divinité ou un 
immortel effectue un rituel à échelle massive, la charge 
augmente. Certains artefacts et véhicules dont les effets 
couvrent plusieurs plans laissent également échapper de 
l'énergie magique. La Mer Astrale doit libérer une partie 
de cette énergie avant que quiconque puisse manipuler de 
grande magie sans risque. 


Simultanément, l'escalade du conflit entre les plans se 
poursuit : la guerre de Sang (cf. Manuel des Plans, page 89) 
s'est ravivée. Lorsque les démons et les diables ne sont pas en 
train de s'affronter, ils lancent des raids sur les autres plans 
à la recherche d'artefacts qui leur donneront un avantage. 
Les reliques que les créatures démoniaques déploient et 
les modes de voyage transplanaires qu’ils utilisent pour 
récupérer les composants déversent une dangereuse 
quantité d'énergie dans la Mer Astrale. Aucune preuve ni 
persuasion ne peut convaincre l’un ou l'autre des camps 
de ranger les armes, parce que les deux forces maléfiques 
espèrent avoir le dessus s'ils poursuivent comme avant. 

Pour mettre fin à la menace, les PJ doivent intervenir u 
dans la guerre de Sang et infliger suffisamment de dégâts + 
aux deux camps pour forcer les adversaires à reculer. Les 
personnages doivent infliger autant de dégâts à chaque 
groupe. Sinon, l'un des camps pourrait gagner la guerre de 
Sang, ce qui serait une issue presque aussi terrible que la 
destruction mutuelle. 


PILIERS DE L'ÉTAT 


Cette campagne place les PJ, destinés par leur naissance à 
devenir des rois et des reines, au cœur d’une saga politique. 


ÉCHELON HÉROÏQUE : 
LES JEUNES HÉRITIERS 
Chaque PJ commence comme l'héritier probable au trône 


d'un des Six Royaumes (vous pouvez ajuster le nombre 
de royaumes à la taille de votre groupe de joueurs). 
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Les Six Royaumes ont des similarités historiques et 
culturelles mais agissent comme des nations politiquement 
indépendantes qui partagent une côte maritime commune. 
Leur grandeur passée, chaque royaume existe maintenant 
comme un point de lumière séparé de ses nations amies 
par des bandes de territoire sauvage infesté de monstres. 

Concevez un royaume d'origine pour chaque 
personnage qui corresponde à son historique. La race ou la 
classe de chaque PJ devrait être celle de la famille royale 
de son royaume. Ainsi : 

La nation de Nizh est connue pour sa flotte 
marchande et son ambitieuse culture commerciale. La 
nation minière de Murisov est fière de sa longue lignée de 
rois guerriers. Les prêtres ou les paladins règnent sur la 
contrée de Tarod, et sur le grand nombre d'universités, de 
cathédrales et d'architectes qui s’y trouvent. Le royaume 
dérangeant de Karakho ne confie son trône qu'à un 
maître des arcanes. Les dirigeants de Zvetisk ont juré de 
protéger ses forêts ancestrales. Les plaines vallonnées 
couvertes de blé et de houblon de Champs Mahin 
constituent le grenier des Six Royaumes. 

L'échelon héroïque forme les personnages aux 
rigueurs du métier de roi. Les futurs dirigeants de ces 
régions s'associent pour débarrasser leurs territoires 
des monstres et des brigands. Dans les Six Royaumes, 
les monarques ne restent pas tranquillement chez 
eux à signer des décrets et déguster des douceurs. Les 
dirigeants utilisent plutôt leurs pouvoirs considérables 
pour aider le peuple. Du coup, les aventuriers peuvent 
fréquemment rencontrer les membres de leur famille, les 
monarques actuels, au cours de leurs aventures. 

Lorsqu'ils ne sont pas en train de peaufiner leurs 
aptitudes sur le terrain, les futurs monarques demeurent 
dans leurs capitales natales où ils participent aux 
intrigues de la cour. Aux niveaux supérieurs de l'échelon, 
les personnages joueurs détectent une conspiration de 
courtisans et de fonctionnaires subversifs. Après plusieurs 
aventures qui parviennent presque à débusquer ces 
personnalités souterraines, la catastrophe frappe. Des 
coups d'état simultanés aboutissent à la prise de contrôle 
des six palais royaux et à la mort des dirigeants actuels. 


ÉCHELON PARANGONIQUE : 
LONGUE VIE AUX ROIS 


Les PJ démarrent l'échelon parangonique en détruisant 
la conspiration interne. Comment les conspirateurs ont 
réussi à tuer leurs aînés reste un mystère parce que le sale 
boulot a été exécuté par des créatures convoquées de type 
et d’origine inconnus. 

Les PJ disposent de peu de temps pour faire leur 
deuil ; ils doivent monter sur leurs trônes respectifs. Ils 
n'exécutent plus des missions suggérées par d’autres. 
Dorénavant, les PJ débusquent eux-mêmes les sources 
d'ennuis. Les défis de compétences et les interactions entre 
personnages alertent les PJ quant aux diverses menaces 
qui pèsent sur leurs nations. Ces découvertes mènent à des 
rencontres contre des monstres, des rebelles intérieurs et 
des ennemis extérieurs. Les PJ pourraient devoir choisir 
entre deux problèmes d'ampleur apparemment égale 
parce qu'ils ne peuvent s'occuper que d’un seul à la fois. 
Encouragez les joueurs à développer des projets à long 
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terme pour leurs royaumes, des projets mis à mal lorsque 
les personnages partent régler des crises à court terme. 

Obligez les joueurs à négocier entre eux lorsque les 
intérêts de leurs différents royaumes entrent en conflit. 
Commencez par des choix apparemment simples. 
Mettent-ils fin aux voleurs de bétail gobelins dans les 
confins de Mahin où embarquent-ils contre les pirates qui 
menacent la flotte de Nizh » 

Une fois que les PJ maîtrisent les affaires d'État les plus 
simples, des questions plus troubles sont soulevées. Les 
mineurs de Murisov demandent l'autorisation d'établir 
une guilde. Les marchands de Nizh déconseillent une telle 
chose en prétendant que cela augmenterait le prix du fer. 
Les mineurs sont-ils animés de tendances subversives, ou 
le fait d'accéder à leur requête permet-il d'éviter des ennuis 
et de garantir un approvisionnement constant de toutes les 
forges royales » 

Si les sages de Karakho prédisent une invasion de la 
part de sinistres créatures venues de Féerie à moins que 
les personnages ne détruisent un bosquet sacré en Zvetisk, 
quelle nation décide » 

Parfois, les PJ peuvent résoudre des problèmes 
inextricables en trouvant des méchants dissimulés qui 
tirent en secret les ficelles et en leur réglant leur compte. 
Plus tard au cours de l’échelon, les PJ trouvent des 
agitateurs venus des États de Fer pour susciter encore 
plus d’instabilité. Cet ensemble de cités-états, regroupées 
les unes contre les autres de l'autre côté de la mer, n'avait 
jamais représenté de menace auparavant. 

Pendant cette phase de la campagne, l'échelle de temps 
entre les niveaux augmente. Les dirigeants s'unissent 
lorsque des crises majeures éclatent, même si des années 
se sont écoulées depuis leur dernier passage sur scène. 

Au cours des transitions, lesquelles s'appuient sur de 
nombreuses séances d'interprétation, les dirigeants 
remplissent les devoirs personnels communs à tout 
monarque. Ils se marient, ont des enfants et forment leurs 
héritiers en tant qu'aventuriers d'échelon héroïque afin de 
perpétuer le cycle. 

Au milieu de l’échelon, une flotte d’invasion en 
provenance des États de Fer arrive pour conquérir les 
Six Royaumes. Unis autour d'une philosophie cruelle et 
militariste, les envahisseurs se sont transformés en Empire 
de Fer. Sous le règne de l’impitoyable empereur Krek, 
l'empire a déjà conquis et absorbé d'autres nations de son 
côté de la mer. Il a maintenant l'intention d'ajouter les 
royaumes des PJ à sa collection d'états vassaux. 

Les conflits entre les royaumes, précédemment de 
simples épreuves, deviennent alors un véritable danger 
puisque la dissension contrecarre toutes les tentatives 
de s'unir contre l'empire de Fer. Les rôdeurs de Zvetisk 
s'opposent aux efforts pour utiliser du bois de leurs forêts 
pour construire une flotte. La rivalité entre la caste 
religieuse de Tarod et les écoles de magie de Karakho 
retarde la construction de défenses magiques. Les PJ 
finissent par réaliser qu’ils doivent unir leurs peuples 
en un seul s’ils veulent résister à l'empire de Fer. Les 
personnages doivent également décider lequel d'entre 
eux sera nommé empereur pour ne laisser aux autres que 
le titre de gouverneur régional. Enfin, les personnages 
doivent veiller à ce que les vertus des royaumes restent 
pures malgré la consolidation du pouvoir. 


ÉCHELON ÉPIQUE : FAISEURS D'EMPIRE 
Réussir à repousser l'invasion est le prélude d’une 
entreprise encore plus vaste. Les PJ apprennent 
que Krek est en fait une incarnation d’une entité 
multidimensionnelle qui prépare des invasions semblables 
sur des mondes parallèles ailleurs sur les plans. Si ses 
multiples identités réussissent à conquérir sept mondes 
simultanément, il gagne une domination éternelle sur 
toute la réalité. Tous les mondes et les plans reflèteront son 
Empire de Fer tyrannique. 

Son emprise s'étend déjà sur six mondes ou plans et 
il est sur le point d'en conquérir plusieurs autres. Les PJ 
doivent maintenant porter leur expertise du combat à ces 
autres dimensions et desserrer l'emprise de Krek sur un 
monde à la fois. 


SANG ET TRÉSOR 


Dans cette campagne au thème militaire, les PJ quittent 
leurs humbles débuts pour devenir des généraux dans une 
guerre qui commence dans le monde et qui s'étend à des 
champs de bataille sur d’autres plans. 


ÉCHELON HÉROÏQUE : 
RASSEMBLER LA HORDE 


Les PJ commencent comme vagabonds sans le sou ni 
attache dans l'immense nation de Veratur. Des bandes 
errantes d'orques et de gobelins ont plongé Veratur dans 
une ère sombre de barbarie alors qu'elle fut autrefois 
une grande civilisation. Le gouvernement central n'est 
que l'ombre de ce qu’il était. Le dirigeant, Autarch Ilius 
IV, se terre dans son palais assiégé et attend que les 
tribus d'envahisseurs franchissent les remparts. Coupés 
du gouvernement central moribond, les consuls des 
lointaines citadelles de Veratur doivent opérer comme des 
commandants indépendants. 

La guerre pousse les PJ à abandonner leurs activités 
paisibles pour adopter des vies d’aventuriers. Si les 
personnages souhaitent une vie de service, ils peuvent 


s'engager comme soldats dans une citadelle. Ou alors, ils 
peuvent constituer une milice indépendante, une petite 
bande de héros qui harcèle les forces ennemies, les vainc 
et pille leur équipement. De temps à autre, des citoyens 
reconnaissants récompensent la milice avec du trésor et 
de la nourriture. 

(Comme pour l'échelon intermédiaire des « Piliers 
de l'état », cette phase se déroule sur un période étendue 
de temps, chaque niveau étant séparé d’intervalles de 
plusieurs mois). 

Alors que les personnages progressent dans l'échelon, 
leur célébrité augmente. Devenus des vétérans endurcis, 
les PJ attirent un flot régulier de volontaires qui ne 
cherchent que l’occasion de rejoindre la milice et de 
se battre. Séparez les rencontres contre les orques, les 
gobelins et leurs créatures alliées en glissant des défis 
de compétences lors desquels les PJ commandent leurs 
armées personnelles contre des troupes en grand nombre. 
D'autres séquences exigent des PJ qu'ils instaurent de la 
discipline, qu’ils approvisionnent leur légion grandissante 
et qu'ils empêchent leurs propres troupes d'exploiter la 
population terrifiée. 

Afin de propulser les personnages dans l’échelon 
parangonique, créez un défi de compétences final et une 
rencontre constituant un affrontement d'envergure lors 
duquel les personnages doivent repousser les armées 
assiégeantes de la capitale de Veratur. 


ÉCHELON PARANGONIQUE : DANS 
LA BOUE D'UN CHAMP DE BATAILLE 


Certain que les envahisseurs s'empareraient rapidement 
de sa citadelle, le vieil Autarch s'est pendu. Atinar, le fils 
inexpérimenté mais au grand cœur d'Autarch, promeut les 
PJ généraux de son royaume brisé. Il les charge de libérer 
les terres Veraturi des hordes barbares. 

Tout en continuant d'affronter les chefs barbares, leurs 
serviteurs et les créatures qu'ils ont convoquées, les PJ 
doivent également transformer leur armée personnelle 
en une nouvelle légion Veraturi. Les défis de compétences 


Selon une tradition bien établie, un MD perd le contrôle du 
rythme lorsque les personnages se rassemblent dans un coin 
et se mettent à élaborer des plans. J'avais pour habitude de 
suivre cette règle silencieuse, m'abstenant de parler lorsque les 
personnages étaient en mode de préparation. Effectivement, 
la partie s’enlisait tandis que les joueurs abordaïent des débats 
moraux ou tactiques, se rangeaient de côtés opposés, et 
campaient ensuite sur leurs positions. Les interactions entre les 
personnages joueurs peuvent être follement amusantes, pour 
peu que la scène se développe et mène quelque part. Plus ces 
scènes rappellent la manière dont nous discutons dans la vie 
réelle, moins elles sont passionnantes. De vraies disputes sont 
extrêmement répétitives, consistant principalement à déclarer 
et répéter les mêmes points. 

J'ai fini par apprendre à mettre de côté la tradition et à 
doucement intervenir dans les délibérations des joueurs. Si, et 
seulement si, la discussion se met à tourner en rond, j'endosse 
le rôle de médiateur. J'énumère de nouveau les différentes 
positions et suggère des solutions. Une bonne réponse est 


RELANCER 


souvent proposée dès le début puis abandonnée pour aucune 
raison particulière. Si c'est le cas, je la remets sur le devant de 
la scène. 

L'objectif est de ne jamais imposer de solution. En relançant, 
je me comporte comme un monteur de film en temps réel, 
coupant dans la répétition pour orienter le groupe vers une 
solution profitable, pour tous. 

Parfois, la conversation stagne parce que la mise en commun 
des idées a été déclenchée prématurément, avant que 
suffisamment d'informations aient été récoltées. Les joueurs 
risquent de tirer des conclusions erronées ou de tenter de 
planifier malgré de trop nombreuses possibilités. En enquêtant 
un peu plus, ils pourraient réduire le nombre de variables dont 
ils ont besoin de tenir compte. Auparavant, je m’inquiétais 
lorsqu'ils n'avaient pas de PNJ pour leur rappeler qu’il leur 
manquait des informations. Maintenant, de ma voix de MD, je 
leur suggère directement de sortir en apprendre plus. 


—Robin Laws 
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TRAMES DE CAMPAGNES 


s’articulent autour du recrutement et de l'entraînement. 
Les personnages se déplaçant de citadelle en citadelle, 
leurs victoires leur permettent d'absorber les troupes 
existantes au sein de leur armée nationale reconstituée. 

L'économie locale ayant été dévastée, les personnages 
doivent trouver le moyen de financer et équiper leur 
armée. Cette tâche donne lieu à des rencontres de rythme 
différent lors desquelles le groupe se mesure à diverses 
autres créatures dangereuses afin d'obtenir le trésor et 
l'équipement qui leur est nécessaire. 

Lorsque la récompense monétaire d’une rencontre 
s’imbrique avec les événements narratifs, créez deux 
trésors. L'un d'entre eux permet aux PJ de trouver 
l'équipement magique dont ils ont besoin, et l’autre, plus 
important, représente leur réussite au niveau de la trame 
narrative globale. 

Tout le long de l’échelon, développez un hybride orque/ 
gobelin du nom de Tuszu pour tenir le rôle de méchant. 

Dans la dernière moitié de l'échelon, la dernière 
bataille terrestre pour Veratur se déroule. À ce stade, 
chaque PJ dirige sa propre armée. 

La guerre tirant à sa fin, les PJ remarquent que des 
champions orques et gobelins à la puissance surnaturelle 
sont à la tête de nouvelles troupes ennemies. À la veille 
de l'ultime bataille pour Veratur, les PJ apprennent que 
les divinités du plan de Chernoggar, Baine et Gruumsh, 
ont mis leur animosité de côté pour tenter d'envahir 
et dominer le monde. Si Veratur tombe, les PJ peuvent 
s'attendre à ce que Chernoggar lance une attaque à très 
grande échelle. 


ÉCHELON ÉPIQUE : 


GUERRE CONTRE LA GUERRE 


Si les PJ vainquent leurs ennemis lors de la guerre pour 
Veratur, les personnages acquièrent leur statut épique 

et ils ont une occasion de tuer Tuszu. Malgré tout, leur 
victoire sera de courte durée, sauf s'ils mènent le combat 
à Chernoggar et infligent une défaite à ses dirigeants une 
bonne fois pour toutes. 

Bien que les camarades PNJ des personnages aient 
hâte de participer à la bataille, les soldats ordinaires 
de Veratur ne veulent que reconstruire leur nation 
mutilée. Les PJ doivent alors voyager à travers les plans 
pour recruter des héros prêts à envahir Chernoggar. 
Gruumsh et Baine sont informés des efforts des PJ et 
envoient des ennemis pour les décourager, ce qui procure 
des rencontres pour étoffer l’histoire entre les défis de 
compétences et les scènes narratives. 

Enfin, les PJ commencent une lutte rapprochée pour 
s'emparer de tout le plan et le tenir. La campagne prend fin 
avec d’épiques batailles contre Baine puis Gruumsh. Suite 
à la défaite des divinités, Chernoggar se transforme en 
terre paisible. Une ère de prospérité et d'harmonie balaie 
les mondes mortels, jusqu'à votre prochaine campagne où 
une nouvelle ère de conflit sanglant pointera son nez. 
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LES VOYAGEURS DE MOBIUS 


Ce cadre de campagne emmène les PJ dans un voyage su 
le cours du temps. 


ÉCHELON HÉROÏQUE : 
RÊVES DE MACHINE 


D'aussi loin que les PJ se souviennent, ils ont eu des rêves 
semblables. Les personnages se réunissent et découvrent 
qu'ils partagent les mêmes visions nocturnes. Ces rêves 
tournent autour d’une recherche de composants pour une 
machine qui a été désassemblée. Les PJ pensent qu'ils 
peuvent assembler de nouveau la machine et l'utiliser 
dans le but pour lequel elle a été conçue, bien que ce 
but soit inconnu. Si les personnages ne parviennent pas 
à accomplir cette tâche, ils ne peuvent pas réaliser leurs 
destinées essentielles et un désastre surviendra. 

Les aventures d’échelon héroïque du groupe ont 
pour but de trouver ces pièces. Des créatures gardent ou 
contrôlent la majorité de ces morceaux et les PJ pourraies 
recevoir quelques-uns de ces composants en récompense 
de tâches exécutées. Certaines des pièces possèdent des 
pouvoirs magiques mineurs. Peut-être qu'un ou deux 
des objets sont actuellement en train d'empêcher une 
inondation dévastatrice ou de protéger la fertilité de terres 
agricoles. Dans de telles situations, le groupe pourrait 
vouloir compenser l'effet des objets afin de les prendre 
en bonne conscience. Lorsque l'appareil est assemblé, il 
ressemble à un véhicule. 

Au cours de cet échelon, associez chacun des PJ à 
une divinité majeure du panthéon de votre univers. Les 
profils de prêtres et de paladins comprennent de telles 
associations. Pour les autres personnages, de subtiles 
associations thématiques suffisent. On fera dorénavant 
(dans la section sur l'échelon épique) référence à ces 
divinités sélectionnées sous le nom de divinités phares. 


ÉCHELON PARANGONIQUE : 
LÉTOFFE DÉCHIRÉE 


La rencontre qui permet au groupe d'entrer dans l’écheloz 
parangonique correspond à la découverte de la dernière 
pièce dont ils ont besoin pour construire le véhicule. 

À cet échelon, les PJ embarquent pour un voyage 
composé de sauts dans le temps. Ils peuvent voyager en 
avant et en arrière dans le temps. Donnez-leur une histoëse 
de votre monde et laissez-les choisir leurs propres missions 
pour y voyager. Au fur et à mesure que les PJ explorent 
le cours du temps, vous pouvez introduire des éléments 
narratifs qui illustrent les lois du temps qui s'appliquent 
dans le cadre de cette campagne : 


+ les actions que les personnages effectuent dans le 
passé peuvent changer le cours de l’histoire (dans les 
limites qui suivent). 
cependant, il semble qu'il y ait une loi de 
conservation : ainsi, si vous essayez d'éliminer un 
tyran du cours du temps en tuant son père avant sa 
naissance, vous trouvez à votre retour au présent un 
dirigeant cruel semblable, d'un parent différent. sux 
trône. Le dirigeant a une apparence différente de cle 
du dictateur que le groupe a effacé, maïs la situation 
historique globale reste essentiellement la même. 


VINCENT DUTRAIT 


+ un mur sépare le temps historique normal du royaume 
mythique des divinités. Le véhicule temporel ne peut 
pas franchir ce mur. 


+ les voyageurs temporels ne peuvent pas se rendre à 
une période où ils ont déjà existé. Les tentatives pour 
se rendre dans leur propre passé, ou à une époque 
qu'ils ont déjà visitée, échouent. 

+ siles personnages tentent d'aller dans le futur, ils le 
peuvent. Les joueurs peuvent en déduire que leurs 
personnages cessent d'exister dans le temps normal 
au-delà de ce qu'ils considèrent comme le moment 
présent. 


Une fois que les joueurs ont compris ces principes, et 
peut-être qu'ils se lassent de l'exploration libre du temps, 
les aventuriers tombent sur un groupe rival de voyageurs 
temporels. Les Tueurs de dieux, une conspiration 
d'arcanistes fous, s'efforcent de libérer les races mortelles 
de la tyrannie supposée des divinités. Les Tueurs de dieux 
n'ont cessé de malmener le cours du temps dans leur quête 
pour pénétrer dans le royaume mythique des divinités. 

L'apogée au cours de laquelle les PJ détruisent les 
dirigeants des Tueurs de dieux au combat élève les 
personnages à l'échelon épique. 


ÉCHELON ÉPIQUE : ASCENSION 

Peu après avoir remporté cette victoire, les PJ réalisent 
que les Tueurs de dieux avaient partiellement mené leur 
plan à exécution. Ils ont effacé les divinités phares, ainsi 
qu'Asmodée, de l'histoire. 

Chaque fois que les PJ entrent dans leur véhicule 
temporel, ils trouvent une situation de crise déclenchée 
par l'absence d'une divinité phare. L'aventure leur permet 
de résoudre un problème précis, mais un autre désastre 
les attend à chaque destination suivante. Les PJ finissent 
par découvrir que le succès partiel des Tueurs de dieux a 
rendu le cours du temps instable. Si elle n'est pas rectifiée, 
l'absence des divinités phares affaiblira la structure de 
toute l'existence. Pour prévenir cette catastrophe, les 
personnages doivent se rendre dans le passé mythique 
en dupliquant les modifications que les Tueurs de dieux 
ont appliquées à leur machine temporelle et qui leur ont 
permis de franchir le mur qui sépare le temps ordinaire 
du temps mythique. Les changements engendrés par 
l'absence des divinités phares compliquent la mission, 
qui s'étale sur une série d'aventures jusqu'à atteindre les 
niveaux supérieurs de l’échelon épique. 

L'apogée de la campagne survient lorsque les PJ 
atteignent le commencement du temps et découvrent que 
les divinités phares y sont également absentes. Pourtant, 
les divinités restantes ne peuvent pas commencer le mythe 
de la création sans elles. Les PJ relient les éléments de 
l'énigme pour la révélation ultime : c'est à eux de devenir 
les divinités et de prendre part aux histoires de la création. 
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Et un des PJ doit se condamner au mal et au tourment 
éternel en endossant le rôle d'Asmodée. 

Lors de l’épilogue, les joueurs réalisent ce qu’ils doivent 
faire pour assurer l'intégrité de l'univers. Ils doivent 
désassembler la machine et en disperser les morceaux à 
travers le temps afin que leurs anciennes identités puissent 
les découvrir, remonter à l'aube du temps et devenir les 
divinités fondatrices. Toutes les actions des PT étaient 
prédestinées à mettre en œuvre la création de l'univers. 


CRÉATION DE DONJON : 


LA TRAME DE CAMPAGNE 


—James Wyatt, publié dans 
Dungeoncraft Episode 3, Dungeon 153 


Lorsque vous planifiez votre campagne, vous n'avez pas 
besoin de prévoir pour 30 niveaux d'aventures avant que 
vos PJ n'entrent dans leur premier donjon. Vous avez juste 
besoin d'esquisser la trame générale de la campagne. 
Où commence-t-elle, que se passe-t-il au milieu et à 
quel moment et de quelle manière finit-elle » Si vous 
définissez ces grands traits assez tôt, vous trouverez qu'il 
est peut-être plus facile d'organiser les aventures au fil 
de la campagne, et de semer les graines d'aventures 
ultérieures au fur et à mesure. 
La décision de débuter ma campagne dans le village et 
les donjons de Verteronce m'a également aidé à imaginer 
le démarrage de ma campagne. J'ai aussi décidé du thème 
et de l'atmosphère que je voulais mettre en avant au cours 
de la campagne, c'est-à-dire des aberrations et l'influence 
du Royaume Lointain. L'origine du Gouffre de Verteronce 
m'a amené à envisager que les personnages joueurs de 
niveau épique pourraient un jour affronter une entité de 
feu échappée du gouffre. Un jour, il leur faudrait soit la 
détruire soit la remettre dans sa prison. J'ai également 
envisagé d'envoyer les personnages explorer le gouffre 
à l'échelon héroïque et qu'ils y retournent une fois leur 
niveau suffisant pour affronter d’autres aberrations. 
Voici les grandes lignes de ma trame de campagne. 
Niveau 1 : les personnages entreprennent leur 
première expédition dans le Gouffre de Verteronce et 
affrontent des gobelins déformés et de sombres souillures. 
Puis les gobelins déformés s'attaquent aux fermes et les 
personnages reviennent pour mettre fin aux raids. 
Niveau 10 (approximativement) : retour au Gouffre 
de Verteronce pour y combattre des répugnards (les 
répugnards du Bestiaire Fantastique ont des niveaux 
qui vont de 8 à 12.) Un flagelleur mental de niveau 14 
constituerait un bon méchant principal à ce stade. 
Échelon parangonique : au cœur de ma campagne, 
je veux faire jouer l'aventure de 1999 The Gates of 
Firestorm Peak. L'aventure d'origine était prévue pour des 
personnages de niveau 5 à 8, bien trop bas pour la mienne. 
Puisque je veux construire toutes les rencontres de toute 
façon, je place cette aventure au milieu de l’échelon 
parangonique. 

Apogée épique : les personnages doivent affronter la 
créature aberrante de feu qui s'est échappée du gouffre et a 
brûlé la forêt. 
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Cet événement place lourdement ma trame de 
campagne sous le signe des aberrations. Je vois deux 
failles dans ces grandes lignes. Tout d’abord, je veux qu'au 
moins une organisation chasseuse d’aberrations, tirée du 
supplément de 3e Édition Les Maîtres de la Folie : le livre des 
aberrations, figure dans la campagne. Je peux concevoir 
des voies parangoniques associées à ces organisations et 
les présenter en options à mes joueurs. Il faudrait donc que 
je présente les organisations aux joueurs avant le niveau 
11. Je décide de placer cette rencontre aux alentours du 
moment où ils retournent au Gouffre de Verteronce. Les 
organisations pourraient les renvoyer au Gouffre, ou les 
PJ pourraient découvrir leur existence en explorant le 
Gouffre. L'un ou l’autre marche. 

Par ailleurs, je veux que les personnages s'aventurent 
une troisième fois dans le Gouffre de Verteronce, 
probablement à haut niveau parangonique ou bas 
niveau épique. Des aboleths correspondent aux hauts 
niveaux parangoniques, ils constituent donc une menace 
appropriée pour les profondeurs extrêmes du Gouffre. 

Une fois ces trous comblés, j'ai les grandes lignes d'une 
superbe histoire : de jeunes personnages nés dans un 
village reculé de Verteronce affrontent des aberrations, 
scellent la Vaste Porte, interdisent à l'influence du 
Royaume Lointain de se glisser par la porte, et vainquent 
l'aberration qui s'est échappée du Gouffre de Verteronce. 


S'ORGANISER 

J'esquisse une histoire qui place l'affrontement contre les 
aberrations au cœur de la campagne. Les organisations 
dans Les Maîtres de la Folie : le livre des aberrations,m'avaient 
impressionné, c'est pourquoi je veux les utiliser dans mes 
parties. Le livre présente trois organisations principales 
consacrées à la lutte contre les aberrations, plus une 
quatrième tradition (les Gardiens du Signe Céruléen) 

qui remplit un rôle semblable. Je les adapte toutes à 

ma campagne. La présence d'aberrations influence 
profondément cette région du monde, et ces organisations 
se sont formées pour protéger la civilisation de leurs 
déprédations. Comme les personnages joueurs doivent au 
bout du compte protéger la civilisation contre les dangers 
que j'imagine, je veux que ces organisations servent de 
ressources pour leur développement. Je peux créer des 
voies parangoniques ou des talents qui sont associés à ces 
organisations. Ces voies et ces talents permettent à mes 
joueurs de créer des personnages dotés de particularités 
qui les aident à combattre les aberrations et à plonger dans 
la lutte ancestrale qui définit l’histoire de cette région. 

Le Cercle de la Vérité protège le monde contre les forces 
aberrantes qui corrompent ou détruisent la nature. Ses 
membres ont parfois des liens avec la source primale ou 
avec les fées. Je mélange ensuite les Sentinelles du seuil 
du monde d'Érerron au Cercle de la vérité. La nouvelle 
organisation suit de nombreuses traditions des Sentinelles 
du seuil, et les orques des contrées sauvages continuent de 
sauvegarder les pures traditions des Sentinelles. Les orques 
sentinelles ont la même prédisposition négative envers les PJ 
que les autres. Mais cette histoire fait qu'il est possible pour 
un personnage joueur qui appartient au Cercle de conclure 
une alliance inconfortable avec un orque sentinelle pour 
sceller un portail entre ce monde et le Royaume Lointain, tel 
que celui qui figure dans Firestorm Peak. 


Je convertis la Société de l'esprit sanctifié en société 
d'érudition en arrière du front contre les aberrations. 
Cependant, cette organisation a une documentation 
étendue sur elles. Le groupe vénère Ioun, qui est aussi 
la divinité de la prophétie. Les registres de la Société 
pourraient détailler qui a emprisonné l'aberration, ainsi 
que pourquoi et où. Et le groupe pourrait abriter des 
prophéties concernant son évasion et sa destruction finale. 

Un ordre sacré de chevaliers, l'Ordre de Topaze, 
protège les races civilisées contre les races de monstres 
aberrants. Cet ordre religieux vénère Bahamut, Moradin 
et Pélor. Sur la base de ce que je sais déjà de Verteronce, 
l'Ordre de Topaze influence le village et la région alentour, 
et les joueurs rencontrent probablement cette organisation 
en premier. 

Les Gardiens du Signe Céruléen sont des individus 
solitaires qui s'opposent aux cultes déments qui vénèrent 
les aberrations dans l'ombre de la société civilisée. Je ne 
veux pas faire de ces individus le cœur de la campagne. 
Donc, peut-être qu'un culte d'adorateurs d'aberrations vit à 
Lacville et que les personnages engagent un Gardien pour 
y combattre la menace, ou alors c'est le gardien qui les 
recrute. J'ai utilisé une cabale d'ensorceleurs aliénistes fous 
dans mon aventure de 3e édition Le Chuchoteur onirique, 
peut-être que je peux récupérer des éléments de cette aventure le 
moment venu. 


COMBLER LES VIDES 

Maintenant, je veux ajouter de la variété à la trame de 

ma campagne. Mes joueurs ne veulent pas affronter des 
aberrations tout au long de leur carrière d’aventuriers, et 
je ne veux pas limiter la conception de mes aventures et de 
mes rencontres. J'ai des idées clairement définies pour des 
aventures autour du thème des aberrations et je veux les 
combiner avec des événements qui n'ont rien à voir avec le 
thème principal. 

Donc, ensuite, je regarde ma carte de campagne et 
reprends mes notes. Lorsque je dessine le premier cercle 
autour du village de Verteronce, je songe à une ou deux 
idées d'aventures pour remplir les dix premiers niveaux de 
la carrière de mes personnages. 

Tour d'observation : après leurs premières expéditions 
dans le Gouffre de Verteronce, je laisse les personnages 
explorer les anciennes ruines au sud. Je commence par une 
expédition souterraine standard dans les ruines (peuplées 
d'orques), puis j'encourage les PJ à s'aventurer dans la 
mystérieuse tour pour laquelle ces ruines sont nommées. 

Et si le sommet de la tour était un observatoire » Cela 
pourrait introduire les premières informations à propos de 
la comète qui annoncera l'ouverture des Gates of Firestorm 
Peak. Ou un des orques dans les ruines pourrait être une 
vieille sentinelle pleine de sagesse qui leur transmet des 
informations importantes qui pourraient les amener plus 
tard à des interactions plus pacifiques avec les orques 
sentinelles. Je veux que cette aventure soit différente du 
thème principal de ma trame de campagne tout en reliant 
les deux. Les personnages quittent Verteronce (à la fois le 
village et le gouffre) et combattent des orques et tout ce que 
je mets en travers de leur chemin à la tour. Puis, vers la fin 
de l'aventure, les PJ reçoivent un présage d'événements 
futurs qui renvoie aux aberrations dans le gouffre. Cet 
aperçu offre aux personnages leur première occasion de voir 


la véritable campagne se former. Ils ont un but qui dépasse 
le simple fait de combattre des monstres aberrants dans des 
rencontres aléatoires au cours de leur première aventure. 

Le col des Herses : je n'ai pas encore placé ce lieu sur 
ma carte, j'aime tout simplement le nom. Je me le représente 
vaguement comme hanté par des morts-vivants. Je pourrais 
faire de cette aventure une rencontre « en route », quelque 
chose d'amusant et de différent qui arrive aux personnages 
au cours de leur trajet vers la prochaine aventure. Dans la 
région de Verteronce, les PJ entendent parler d’étranges 
événements à proximité de Firestorm Peak et décident 
d’enquêter. Pour atteindre Firestorm Peak, ils doivent 
traverser le col des Herses. Ce plan pourrait marcher, 
mais les joueurs pourraient avoir l'impression que cette 
aventure se dresse à l'encontre de ce qu'ils veulent faire, à 
savoir enquêter sur Firestorm Peak. Comme je veux leur 
donner une autre raison de passer par le col, je peux utiliser 
l'aventure au col des Herses pour introduire des amorces 
supplémentaires pour celle au Firestorm Peak. Ou alors 
l'aventure du col des Herses pourrait être annonciatrice des 
bizarreries qui apparaissent dans les montagnes, ce qui veut 
dire qu'elle servirait de prélude à l'aventure des seuils au 
début de l’échelon parangonique. 

Niveaux épiques : en observant mon esquisse à ce 
stade, je vois un grand vide dans ce que les personnages 
font entre la fin de l'aventure au Firestorm Peak et la 
bataille de fin de campagne contre l'aberration épique. Je 
pourrais inciter les personnages à lancer une troisième 
expédition dans le Gouffre de Verteronce pour en explorer 
les tréfonds et combattre les aboleths. Je peux étendre 
cette aventure en une longue exploration de l'Outreterre. 
Peut-être que les personnages doivent voyager sous terre 
pour refaire tout le chemin de Firestorm Peak au Gouffre 
de Verteronce. Ils ressortent du gouffre pour retracer les 
pas de l’aberration vénérable, trouver sa nouvelle tanière 
et la confronter. En regardant les monstres disponibles au 
niveau épique dans le Bestiaire Fantastique, je décide que 
des monstres aberrants, tels que des faucheurs aïlés et des 
orbes babéliens, pourraient s'être joints aux aboleths. 

À ce stade, je ne veux pas trop entrer dans le détail de 
ces niveaux. Beaucoup de choses peuvent survenir d’ici là 
et je veux rester le plus ouvert possible aux changements 
de directions, aux thèmes secondaires et aux désirs de mes 
joueurs. Voici donc où j'en suis des grands traits de ma 
trame de campagne, étoffée depuis le départ. 

Niveaux 1 à 3 : Gouffre de Verteronce (premières 
expéditions). 

Niveaux 4 à 5 : Tour d'observation. 

Niveaux 6 à 8 : Lacville (Le Chuchoteur onirique ») 

Niveaux 9 à 11 : Gouffre de Verteronce (seconde 
expédition, combat contre répugnards et boss flagelleur 
mental) ; introduction des organisations dans Les Maîtres de 
la Folie : le livre des aberrations,. 

Niveaux 12 à 13 : Col des Herses (aventure unique). 

Niveaux 14 à 20 : The Gates of Firestorm Peak. 

Niveaux 21 à 28 : Gouffre de Verteronce (troisième 
expédition : aboleths, faucheurs ailés, orbe babélien). 

Niveaux 29 à 30 : Combat contre la créature de feu 
qui s’est échappée du gouffre et a brûlé la forêt. 


TRAMES DE CAMPAGNES 
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CHAPITRE 6 


LE DÉBUT de carrière d'un personnage joueur est 
plutôt composé d'explorations et de combats, de plongées 
dans des donjons souterrains et d’escarmouches avec des 


bolds, des orques et des gnolls. Ayant atteint le statut 


de parangon, de nouveaux horizons s'ouvrent devant les 
PJ. Ils combattent au sein d’environnements nouveaux et 
attirent aussi bien l’adulation que le danger. 


+ 


Ce chapitre contient les sections suivantes : 


Statut parangonique : que les joueurs aient atteint 
ce statut niveau par niveau ou que le MD les ait 

fait débuter directement à l'échelon parangonique, 
quand une campagne atteint le 11° niveau, les enjeux 
changent. Les campagnes d’échelon parangonique 
peuvent mener les PJ dans les profondeurs sombres 
de l'Outreterre ou à travers les paysages déchirés de 
terres maudites. Les personnages peuvent explorer 
les réalités planaires de la mer Astrale ou du Chaos 
élémentaire. À l'échelon parangonique, les PJ 
deviennent suffisamment puissants pour monter sur 
un trône, commander des armées et construire de 
nouveaux empires sur les ruines d'anciens. 


Sigil, la Cité des Portes : introduit le saut planaire 
et des aventuriers parangoniques de Sigil, la nouvelle 
base d'opération potentielle des PJ. Sigil offre un 
nombre infini de portails dimensionnels menant à 
d’autres lieux. Si les PJ entrent en conflit avec la cité et 
ses résidents, il se pourrait qu'ils apprennent la raison 
pour laquelle la cité s'appelle aussi « la Cage ». 


Une conspiration de portes : cette aventure pour des 
personnages joueurs de niveau 11 introduit Sigil dans 
votre campagne. On dit que si une chose existe, vous 
pourrez la trouver à Sigil. Mais qu'arrive-t-il lorsque 
les voies d’approvisionnement sont coupées et que les 
importations attendues n'arrivent pas à l'heure ». C'est 
alors qu'Estavan, le représentant du Consortium de 
commerce planaire, cherche un groupe d’aventuriers 
pour remonter la piste des ressources et découvrir ce 
qui empêche leur acheminement. Ce qui commence 
comme une gêne mineure pourrait dégénérer en 
panique, famine, émeutes, ou pire (comme attirer 
l'attention de la Dame de la Douleur) si le circuit 
d’approvisionnement n'est pas restauré. 
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STATUT PARANGONIQUE 


Quand les personnages joueurs effectuent le saut vers le 

| statut parangonique, leurs personnages parviennent à un 

| nouveau stade. Les défis qui se présentent à eux et les fruits 
de leur réussite sont bien plus importants. À l'échelon 

| parangonique, les pouvoirs des personnages augmentent, 
le monde perçoit nettement leurs exploits et leur potentiel. 

Quand vos PJ atteignent l'échelon parangonique, 

encouragez-les à rechercher de nouveaux horizons. Lorsque 
les joueurs gagnent des niveaux, l'accès à de meilleurs 
pouvoirs, rituels et magie leur donne une plus grande 

| influence sur le monde. Poussez vos joueurs à quérir de 

nouveaux challenges, que ce soit au sein des cours du 

| pouvoir, de la mer Astrale ou des remous du temps. 


ACCÉDER À L'ÉCHELON 
PARANGONIQUE 


En tant que MD, vous pouvez choisir la manière selon 
laquelle les PJ atteignent l'échelon parangonique. Pour les 
nouveaux joueurs, le franchissement des niveaux un à un est 
la meilleure approche. Les PJ débutent au premier niveau 
et accèdent graduellement à l'échelon parangonique en 
même temps qu’ils apprennent à jouer leur personnage et 
à s'imprégner de l'ambiance du jeu. Non seulement cette 
approche offre aux joueurs débutants l'opportunité d’être 
à l'aise avec leur personnage, mais ils peuvent aussi mieux 
savourer la prouesse d'avoir atteint l'échelon parangonique, 
vu qu'ils ont mérité cette promotion. 

Certains concepts de campagne fonctionnent mieux 
si vous faites commencer les personnages à l'échelon 
parangonique. Seuls des héros de l'échelon parangonique 
ou plus élevé auront les outils pour participer à une 
campagne construite autour de certains thèmes comme : 


+ politique de haut niveau ; 
+ campagnes militaires de grande envergure ; 


+ longues aventures dans l’Outreterre ou d’autres 
environnements hostiles ; 


+ aventures de sauts entre les mondes ; 
+ réalités alternatives ; 


+ voyage temporel. 


Cela ne signifie pas que vous ne pouvez pas mener des 
campagnes de ce type avec des PJ qui n'ont pas encore 
atteint l'échelon parangonique. Vous pouvez introduire 
les thèmes de campagne de l'échelon parangonique bien 
avant que vos joueurs n'aient atteint ce statut. Par exemple, 
pour mettre en place un jeu orienté politique durant 
l'échelon héroïque, introduisez des dirigeants et d’autres 
membres de l'élite en tant qu’inatteignables figures du 
pouvoir. Lorsque les aventuriers gagnent des niveaux, ils 
se rapprochent du cœur du pouvoir par l'intermédiaire 
de nouveaux contacts. Lorsque les PJ atteignent l'échelon 
parangonique, ils sont accueillis au sein du cercle intérieur. 
Durant l'échelon héroïque d’une campagne, vous 
pouvez mettre en scène la menace d'une guerre de plus 
en plus proche. Quand les aventuriers atteignent l'échelon 
parangonique, les vraies hostilités commencent. 
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Pour préparer des campagnes planaires, introduisez des 
habitants de ces environnements lors de rencontres vécues 
par les PJ de niveau héroïque dans le monde naturel. 


TRÔNES ET COURONNES 


Les joueurs qui apprécient la négociation, les complots 
et les intrigues imbriquées excellent dans les campagnes 
politiques. Ces aventuriers peuvent utiliser leur statut 
parangonique pour accéder à des positions d’influence, 
que ce soit sur un trône ou derrière. 


GAGNER DE L'INFLUENCE 

Quand les personnages atteignent le statut parangonique, 
ils attirent l'attention des plus hauts dirigeants du pays. 
Lorsqu'ils rencontrent le succès, les gouvernants cultivent des 
liens forts avec les parangons locaux et les traitent comme 
des champions et des conseillers, leur assignant parfois 

de lourdes responsabilités. Les dirigeants attendent des 
personnages parangoniques qu'ils vainquent leurs ennemis, 
récupèrent des informations, procurent des conseils 

et remplissent les coffres du pays avec des trésors. Les 
gouvernants peuvent aussi demander à leurs personnages 
parangoniques favoris de faire la guerre pour eux. 


LE CORPS POLITIQUE 

Les personnages parangoniques ayant accès aux plus hauts 
niveaux du gouvernement en découvriront plus sur la 
situation politique locale qu'à l'échelon héroïque. Un baron 
ou un seigneur contrôle et protège vraisemblablement 
chaque village, ville ou agglomération. Les anciens, 

maires ou conseils supervisent les cités et les villes. Les 

PJ possèdent maintenant une plus grande influence sur 

les dirigeants locaux à tous les niveaux, et il devient plus 
fréquent qu'ils interviennent dans des conflits d'intérêt, en 
tant que médiateurs. Certains nobles peuvent considérer les 
aventuriers parangoniques comme des rivaux, des rebelles 
ou des ennemis. Un conseil municipal peut appeler les héros 
à l'aide contre un seigneur corrompu. Diverses factions 

de marchands peuvent tenter de rallier les PJ à leur cause 


COURONNÉS DE GLOIRE 


Les personnages ont déjà fait preuve de capacités 
remarquables en tant qu’aventuriers héroïques. Durant 
leur progression, ils ont perçu les signes d’une destinée 
supérieure qui les attendait. Lorsqu'ils entrent dans l'échelon 
parangonique, ils exploitent enfin ce potentiel. 

À ce point de leur carrière, les personnages joueurs sont 
célèbres. Les gens du peuple connaissent les noms des 
personnages et ont eu vent de légendes exagérées de leurs 
exploits. Des troubadours itinérants en ont fait des ballades, 
chantant leur célébrité à travers la contrée. 

Vos joueurs peuvent réagir aux signes avant-coureurs de 
leur notoriété grandissante avec circonspection, la considérant 
comme un fardeau qui attire inutilement l'attention et les 
charges de devoirs pénibles. Les personnages de l'échelon 
parangonique inspirent le respect : la célébrité ne doit pas les 
limiter, elle devrait leur fournir un plus grand panel d'options. 


contre les autres. En de telles circonstances, les capacités 
de négociation des personnages peuvent se révéler aussi 
importantes que leurs capacités martiales. 


REJOINDRE L'ÉLITE 

Afin d'ajouter une complication intéressante à votre 
campagne, créez une nation où le dirigeant doit composer 
avec les intérêts divergents de différentes élites. Les 
propriétaires terriens pourraient représenter une base 
traditionnelle de pouvoir, et les maisons marchandes en 
expansion pourraient menacer de les éclipse. Chacune 
de ces classes d'élite pourraient offrir aux héros une place 
dans leurs rangs en échange de leur soutien dans leurs 
intrigues contre les autres. 

Les aventuriers parangoniques pourraient acheter 
leur place au sein de la classe financière des banquiers en 
investissant leurs trésors. Un personnage pourrait intégrer 
par mariage une famille noble influente après avoir 
secouru un héritier. Les PJ pourraient gagner des parts 
dans une maison marchande en éliminant une bande de 
hors-la-loi menaçant une route commerciale importante. 
Accomplir des obligations religieuses par des quêtes 
pourrait voir un paladin ou un prêtre récompensé par un 
statut d'élite au sein de sa hiérarchie religieuse. 

Tout cercle d’élite est divisé en factions. Le cercle au 
complet se bat pour protéger ses intérêts tandis qu'en son sein, 
les familles, compagnies, sectes, guildes ou autres factions 
sont en compétition pour améliorer leur propre statut et 
accroître leurs richesses. Les aventuriers pourraient s'allier 
avec une telle faction, utiliser leur statut et leurs talents pour 
l'aider à surpasser ses rivales et ainsi prendre la tête du cercle. 

Autre possibilité, chaque joueur pourrait représenter une 
faction d'élite différente au sein d'une société comportant 
des centres de pouvoir en compétition. Les aventuriers 
travailleraient alors dans le but commun de créer une 
coalition à partir de ces groupes en conflit. Des PNJ rivaux 
s'opposent aux PJ, éventuellement en se faisant passer pour 
des alliés. Si les héros choisissent d'intervenir dans une 
intrigue politique de ce niveau, ils pourraient apprendre 
à leurs dépens à quel point il est difficile de distinguer ses 
ennemis de ses amis. 

Les aventuriers pourraient aussi agir pour le compte d'un 
dirigeant qu’ils admirent, ou travailler contre un gouvernant 
impopulaire ou illégitime. Les PJ entreprennent peut-être 
d'installer un PNJ de leur choix sur le trône ; les joueurs 


STATUT PARANGONIQUE 


ayant le goût de l'intrigue pourraient en plus essayer de 
décrocher eux-mêmes la couronne. 


EXERCER LE POUVOIR 

Les personnages joueurs peuvent exercer le pouvoir de 
manière directe. Ce choix implique les aventuriers dans la 
gouvernance et leur offre à la fois l'autorité et l'opportunité 
de jouer un rôle au sein d'intrigues plus complexes. 

Le plus souvent, un personnage accède au pouvoir et 
les autres rejoignent sa suite. Cependant, cette approche 
introduit dans le jeu une structure hiérarchique qui 
pourrait créer des conflits entre les joueurs. Assurez-vous 
qu'ils opèrent par consensus. Soyez attentif aux problèmes 
d’absentéisme : si un joueur ayant un rôle clé manque 
fréquemment des séances de jeu, les autres joueurs 
pourraient se sentir frustrés. 


LE POUVOIR DANS 


Dans un monde D&D typique, le dernier grand empire ou 
royaume s’est effondré il y a environ un siècle et le monde est 
maintenant plongé dans un âge sombre terrible. Des monstres 
rôdent dans les étendues sauvages et des points de lumière 
parsèment la contrée. La population se regroupe dans ces 
havres de civilisation, où les aventuriers peuvent se reposer et 
refaire le plein entre deux incursions en terre hostile. 

Les démocraties telles que nous les connaissons n'existent 
que rarement dans les univers fantastiques. À leur place, des 
barons répondent aux besoins de leurs administrés - s’ils y 
parviennent. En tant que figures populaires évoluant au sein 
du peuple, les personnages parangoniques sont en position 
d’interagir avec les petites gens et de voir les effets des 
actions des gouvernants sur leur domaine tout entier. 


JULIE DILLON 
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UN MONDE D&D 


Au sein d’une société, les classes d'élite possèdent une 
grande influence car elles contrôlent les sources primaires 
de richesse. Ces élites incluent des propriétaires terriens, des 
marchands et des financiers, entre autres. Dans un monde 
fantastique, l'appartenance à l'élite politique peut aussi 
provenir d’une faveur divine, du contrôle d’artefacts magiques 
ou d’alliances avec des créatures légendaires. 

Au-dessus des nobles et des autres classes d'élite se 
trouve le roi ou la reine. Les personnages parangoniques 
sont plus enclins à interagir avec les élites et monarques du 
pays. À ce niveau, le soutien apporté par les personnages au 
système politique d’une nation devient plus important. Les 
PJ parangoniques sont en position de juger si un gouvernant 
est apte à diriger et de faire ce qu'il faut s’il ne l’est pas. 


Pour éviter une distribution de pouvoir non équitable, 
donnez à chaque personnage joueur le même type de 
pouvoir. Faites-en des seigneurs alliés qui combattent 
ensemble contre un envahisseur implacable. Ne vous 
engagez sur une campagne politique de gouvernance que 
si vous pouvez facilement inclure des séquences rapides 
durant lesquelles les personnages joueurs se séparent pour 
effectuer des tâches d'importance égale. 

Si vous commencez le jeu à l'échelon parangonique, vous 
pouvez faire des aventuriers les organes d’un gouvernement. 
La conception des postes que vous leur proposez fait partie 
de la création de votre monde. Laissez les joueurs se les 
partager lorsqu'ils construisent leurs personnages. 

Parvenir à une campagne politique d’échelon 
parangonique depuis le premier niveau demande une 
préparation dès l'échelon héroïque. Établissez une voie 
vers le pouvoir pour les personnages, éventuellement en 
désignant un personnage joueur comme héritier d’un 
trône. Ensuite, il ou elle fera de ses compagnons des 
conseillers de confiance. 

Dans un monde D&D, s’assoir enfin sur un trône ne met 
pas fin à une carrière d’aventurier. Terrasser des monstres 
et défaire ses ennemis prend une autre importance 
lorsque le destin d’une baronnie ou d’un duché est en jeu. 
Les dirigeants possèdent aussi une connexion magique 
avec l'endroit sur lequel ils règnent. De ce fait, lorsqu'une 
épidémie ronge le pays, les sujets d'une reine s’attendent à ce 
qu'elle chevauche avec ses héros pour détruire la source de 
la malédiction. Si des hordes de barbares hurlent à la porte, 
le roi doit défier leur chef en duel. Si les drows effectuent 
une invasion depuis l'Outreterre, le monarque plonge dans 
ses profondeurs, laissant en charge des fonctionnaires 
de confiance tandis qu'il ou elle conduit une croisade de 
plusieurs années pour sauver sa terre et son peuple. 


SEIGNEURS DE GUERRE 


Votre campagne d’échelon parangonique peut mettre en 
scène des armées puissantes s’affrontant dans une lutte du 
bien contre le mal. Vous pouvez utiliser cette approche pour 
étendre une campagne dans laquelle les PJ gouvernent une 
nation. Vos personnages joueurs dirigeants et leur suite 
pourraient mener des armées, chargeant et éventrant les 
rangs de l'ennemi. 

Si vos joueurs ne veulent pas de composante politique 
dans leurs engagements militaires, assignez-leur des postes 
de commandement. Dans ce cas, ils dirigent l'action sur le 
champ de bataille sans subir les poids des intrigues ou celui 
des responsabilités du pouvoir. Le grade qu'ils obtiennent 
dépend du contexte que vous choisissez. Dans un empire 
d'influence romaine, les PJ sont les généraux d’une armée 
professionnelle. Un contexte médiéval en fait des chevaliers 
et des nobles dirigeant des mercenaires et des milices 
de paysans. Une campagne située dans les âges sombres 
verrait les PJ parcourir la lande en tant que seigneurs de 
guerre, soutenus par des alliés barbares. Dans tous les cas, 
les personnages doivent régulièrement laisser leur poste 
de commandement pour s'engager dans des rencontres 
standard contre des ennemis de haut rang. Ils mènent ces 
combats pour les raisons suivantes : 


+ faire leurs preuves face à des recrues potentielles ou à 
des alliés ; 


+ ouvrir des canaux d'approvisionnement ; 
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+ perturber l’approvisionnement de l'ennemi ; 


+ effectuer des incursions pour récupérer des ressources 
ou de l’argent ; 


+ libérer des prisonniers ; 
+ prendre des ennemis en otage ; 


+ défaire les leaders ennemis avant qu’ils ne quittent le 
champ de bataille. 


GÉRER DES BATAILLES 

Vous pouvez gérer des batailles de grande ampleur de 
différentes manières. Plusieurs méthodes possibles sont 
décrites ici, mais vous êtes libre d'établir des critères 
spécifiques de victoire pour une bataille particulière. 
Vous pouvez utiliser tout le temps la même méthode ou 
alterner les méthodes différentes selon ce que le rythme 
de l'aventure et la tension dramatique exigent. 


DÉCISION SCÉNARISTIQUE 

Décidez de l'issue de la bataille avant qu'elle ne se produise. 

Cette approche est particulièrement adaptée aux campagnes 

qui collent à des événements historiques. Utilisez cette 

technique avec précaution : si les personnages joueurs ne 

sont pas du côté des vainqueurs, vous devez veiller quand 

même à leur proposer des objectifs qu’ils peuvent atteindre. 
Que les personnages soient des monarques, des généraux 

ou des légats, ils auront besoin d’une raison de mener 

une bataille particulière, et d’un objectif clair pour lequel 

lutter. Par exemple, au sein d'une plus grande bataille, 

les PJ pourraient être assignés à la capture et à la défense 

d’un site stratégique, à la tâche d'empêcher les renforts 

ennemis d'effectuer une manœuvre de débordement, ou 

à la destruction de ressources clés comme des stocks de 

nourriture ou d'armement. Qu'ils atteignent leur objectif 

ou pas devrait exercer une nette influence sur le cours 

de la guerre. De cette manière, les PJ peuvent réussir une 

rencontre même si leur camp perd la bataille générale. 


BATAILLES COMME DÉFIS DE COMPÉTENCES 
Quand les personnages joueurs participent à une bataille, 
que ce soit en tant que généraux ou combattants de 
première ligne, ils peuvent déterminer son issue à l’aide 
d'un défi de compétences. Pour simuler les situations où 
l'armée des PJ jouit d’un avantage sur l'ennemi, utilisez des 
DD faciles ou moyens pour les défis de compétences. Dans 
les situations où le vent tourne en défaveur des héros, utilisez 
des DD difficiles et des défis de compétences complexes. 
Pour donner aux compétences plus d'influence sur 
la bataille, commencez la narration avant que les forces 
n'entrent en jeu. La première fois que vous déterminez 
l'issue d’une bataille à l’aide de défis de compétences, 
suggérez aux joueurs des moyens d'utilisation de leurs 
compétences en vue d’influer sur la bataille. Considérez 
la liste suivante comme un point de départ et rallongez-la 
lorsque les joueurs évoquent d’autres possibilités. 


Avant la bataille : 


+ Bluff: propager des rumeurs démoralisantes dans les 
rangs ennemis. 


+ Diplomatie : recruter des alliés supplémentaires, 
convaincre des mercenaires ou des alliés peu motivés de 
vos ennemis à déserter ou à rejoindre votre camp. 


+ Exploration : effectuer des opérations de sape visant à 
abattre les défenses ennemies. 


+ Intuition : contrer les rumeurs propagées par l'ennemi au 
sein de vos troupes. 


+ Nature : trouver des sites naturels à partir desquels 
attaquer ou défendre. 


+ Larcin: voler un artefact crucial de magie de guerre. 


Dans la mêlée : 


+ Acrobaties : bondir dans, autour et à travers les rangs 
ennemis pour répandre la confusion. 


+ Arcanes : contrer les pouvoirs et rituels ennemis. 
+ Athlétisme : percer les lignes ennemies en force. 


+ Discrétion :manœuvrer pour se placer en position à l’insu 
de l'ennemi. 


+ Intimidation : inciter les unités ennemies cernées à la 
déroute. 


+ Perception : détecter les points faibles des formations 
ennemies. 


+ Religion : bénir vos forces ou maudire l'ennemi. 


+ Soins : administrer des soins aux infirmes, améliorer le 
moral ou permettre aux troupes blessées de retourner au 
combat. 


Siles aventuriers remportent le défi de compétences, 

leur camp sort victorieux de la bataille. S'ils échouent, les 
ennemis repoussent les forces des PJ ou les capturent, selon 
les besoins de votre histoire. 


COMBAT DES CHEFS 

Organisez un combat d'honneur entre les aventuriers et 

les leaders ennemis pour déterminer l'issue de la guerre. 
Pour utiliser cette approche, vous aurez besoin de créer une 
rencontre qui représente un tournant clé de la bataille. Avant 
le début de la bataille générale, permettez aux PJ de défier les 
leaders adverses en combat honorable, une simple rencontre 
dont l'issue déterminera le vainqueur de la bataille. 

Permettez aux joueurs de contrôler la nature de 
cette rencontre jusqu’à un certain point, en laissant les 
aventuriers négocier les termes du combat honorable : 
lieu, heure, armes, et autres détails du même type. Si vous 
voulez, ces négociations peuvent être résolues à travers une 
série de défis de compétences. 

Quand vous concevez cette rencontre de combat 
honorable, prenez en compte l'équilibre des forces en 
présence. Si l'armée des aventuriers affronte une force plus 
puissante, assignez à la rencontre un ou deux niveaux de 
plus que celui des PJ. S’ils font face à une force équivalente 
ou inférieure, donnez à la rencontre le même niveau que 
celui du groupe. 


RÉSOLUTION SANS COMBAT 

Pour plus de variété, vous pourriez faire en sorte que l'issue 
d’une bataille soit déterminée par ce que les personnages 
accomplissent en dehors des combats. Présentez aux joueurs 
la possibilité d'obtenir la victoire en atteignant un objectif 
spécifique. Cela pourrait être l'acquisition d’un artefact 
puissant, l'assassinat d’un leader ennemi, ou la découverte 
d’informations militaires ou politiques cruciales. Si cette 
entreprise est couronnée de succès, la bataille se résout en 
faveur des aventuriers. 
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PLUSIEURS BATAILLES 
FORMENT UNE GUERRE 


Incluez de multiples batailles dans une aventure ou une 
campagne dans laquelle les aventuriers font la guerre, avec 
un assaut final décisif comme point d'orgue du scénario. 
Construisez la rencontre de telle manière qu'elle laisse 

aux joueurs l'opportunité d'affronter les leaders de l'armée 
adverse. Les PJ pourraient recevoir des informations 
identifiant la localisation du quartier général ennemi. Durant 
la bataille, ils pourraient aussi reconnaître l’étendard de 
guerre de leur adversaire derrière la ligne de front. 

Quelle que soit votre mise en scène de cette ultime 
bataille, prenez en compte l’histoire de cette guerre. Les 
victoires passées devraient jouer en faveur des aventuriers : 
le terrain devrait les favoriser, le niveau de la rencontre 
devrait être égal à celui des PJ, et les défis de compétences 
associés devraient utiliser des DD faciles ou moyens. Les 
échecs précédents devraient influencer la bataille finale de 
manière moins avantageuse pour les héros. 

Lorsque vous concevez cette rencontre, prévoyez toutes 
les conséquences possibles pour les personnages, qu'ils 
obtiennent la victoire ou subissent une défaite. Si un des 
personnages est le dirigeant d’une nation en guerre, que 
se passera-til si l’armée est défaite » Est-ce que l’armée 
ennemie annexera un territoire important » Est-ce que des 
hordes barbares envahiront la nation, pillant nourriture et 
richesses, ne laissant que destruction et famine derrière 
elles » Est-ce que le PJ dirigeant sera renversé » 

Et quelles seront les conséquences si les aventuriers 
décrochent la victoire » La récompense des héros devrait 
être proportionnelle aux risques pris pour remporter cette 
bataille finale. ù 


DESCENTE DANS 
LES PROFONDEURS 


Les groupes composés majoritairement d’explorateurs, de 
gros bill, de bastonneurs et de tacticiens pourraient tester 
leur statut de parangon au cours de séjours éreintants 
dans l'Outreterre. Ils mettent de côté le confort relatif de 
la surface proche, explorant un environnement hostile 
lors d’une longue croisade. L'ambiance principale pourrait 
s'assombrir alors que les aventuriers luttent pour survivre. È 
Ils ne peuvent pas revenir faire escale en ville pour dormir | | 


STATUT PARANGONIQUE 


dans des lits douillets, se réapprovisionner ou passer la 
soirée dans une taverne. La nourriture et l’eau deviennent 
des ressources précieuses, cruciales pour la survie. 


CONSIDÉRÉS COMME DES MONSTRES 
Les races civilisées, comme les drows, les flagelleurs 
mentaux, les aboleths et les duergars, vivent dans 
l’Outreterre, et peu d’entre eux voient d’un bon œil 
l'arrivée d'individus de la surface. Les villes et cités 
des drows et des illithids posent un danger sérieux aux 
habitants de la surface. Ces races traitent les intrus comme 
des monstres envahisseurs. Les champions de l'Outreterre 
se bousculent pour protéger leurs semblables. D’autres 
appellent la garde, les combattants de la milice et les 
volontaires pour qu’ils se joignent au combat. 

Ce qui commence comme une rencontre avec le groupe 
de défenseurs le plus proche pourrait dégénérer en un défi 
de compétences mortel alors que les aventuriers battent 


en retraite pour se mettre en sécurité. Si les PJ échouent, 
ils sont menottés, dépouillés et emprisonnés. Une fois 
capturés, la torture, les interrogatoires et la mort attendent 
les personnages. Bien qu'ils puissent s'échapper grâce à la 
ruse, la chance ou la réussite d'un défi de compétences, ils 
pourraient se rendre compte que la perte de nourriture et 
d'équipements cruciaux menace tout autant leur survie. 

Les races non alignées de l’Outreterre, comme les nains 
et les gnomes des profondeurs, n'aiment pas non plus les 
personnages en croisade et leur bloquent l'accès à leurs 
colonies. Les PJ pourraient trouver ces races renfermées, 
ingrates et suspicieuses. L'attaque d'aventuriers en vadrouille 
contre les colonies voisines de drows, de flagelleurs 
mentaux ou d'aboleths provoquerait des représailles de ces 
ennemis très puissants. De plus, les nains et les gnomes 
des profondeurs ont déjà fait l'expérience d'aventuriers 
en incursion depuis la surface abusant de leur hospitalité, 
dérobant nourriture, eau, artefacts et secrets. 

Les personnages ne devraient pas nécessairement 
faire confiance aux nains et aux gnomes des profondeurs 
qui les accueillent dans leurs forteresses. Certaines 
de ces communautés sont dirigées par des voleurs et 
des meurtriers ; ils ligotent leurs invités endormis, les 
dépouillent de leur magie de valeur, et les vendent à leurs 
voisins drows ou fomorians. 


ISOLÉS 

L'Outreterre limite les opportunités d’interaction entre les 
personnages joueurs et des PNJ. Les aventuriers ne peuvent 
pas entrer dans une colonie et entamer placidement une 
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conversation avec des étrangers. Les aventuriers pourraient 
errer pendant des semaines sans voir un marchand 
baratineur, un tavernier propageant des rumeurs ou un 
gamin des rues leur proposant des informations. D'autres 
explorateurs et quelques ermites ou fous furieux sont les 
seules créatures neutres avec lesquelles le groupe pourrait 
communiquer. Ces circonstances pourraient faire de 
l'exploration de l'Outreterre une expérience désagréable 
pour les acteurs et les conteurs. 

Sans scènes d'interactions dans l’Outreterre, les 
interludes entre les rencontres deviennent plus courts. 
Veillez donc à préparer plus de rencontres pour chaque 
séance. 


TROUVER UN REFUGE 

Les personnages ayant besoin de se reposer dans 
l’Outreterre sont confrontés à un problème délicat. Les 
aventuriers doivent établir leur propre refuge sécurisé. 
D'abord, les personnages doivent trouver un site, à distance 
de raid de leur cible, que les patrouilles ennemies ne 
peuvent pas inspecter. Il existe peu d’endroits répondant 
à ces critères. La recherche d'une bonne base d'opération 
peut prendre des jours d'exploration et de combat, car 
aucune race ne peut se résoudre à lâcher une des siennes. 
Les cavernes offrant un abri décent sont convoitées 

par tous types de créatures. Les explorateurs devraient 
uniquement considérer la capture d’antres de créatures 
non intelligentes ou asociales, vu que les avant-postes 
tenus par les races civilisées reçoivent régulièrement des 
visiteurs capables de les reprendre. 


Il se pourrait que les occupants d’origine de la nouvelle 
base des aventuriers ne reviennent pas, mais d'autres 
créatures sont susceptibles de venir s'y installer en 
l’absence des PJ. 


RESTER APPROVISIONNÉ 

Les personnages finiront probablement par devoir se 
mettre en quête de nourriture et d’eau dans l’Outreterre. 
Peu de vendeurs proposent des repas, et l'environnement 
souterrain n'est pas propice à la cueillette, on ne trouve 
guère que des champignons. Les cavernes peuvent être 
aussi sèches que des déserts ou ruisseler d’une eau 
contaminée par la maladie ou le poison. 

Vous pouvez gérer de manière abstraite les ressources en 
nourriture et en eau du groupe. Dites-leur occasionnellement 
qu’ils doivent refaire leurs provisions. D'un autre côté, les 
joueurs apprécient parfois de gérer leurs ressources dans le 
jeu. Si votre groupe comprend un de ces joueurs, permettez- 
lui de noter consciencieusement le niveau des ressources 
possédées au jour le jour. 

Les aventuriers qui manquent de nourriture et d’eau 
peuvent en trouver en petite quantité par la réussite de 
tests d'Exploration avec des DD difficiles. Ce faisant, 
les PJ peuvent tomber sur des pièges ou être confrontés 
à des rencontres difficiles. Pour acquérir une quantité 
significative de ressources, les PJ doivent remporter des 
défis de compétences ou défaire d’autres créatures afin de 
récupérer leurs provisions. 


LOMBRE DANS LA LUMIÈRE 


Les joueurs de D&D pourraient considérer l'Outreterre 
comme un test classique de la puissance de tout personnage 
parangonique, mais les joueurs peuvent trouver des régions 
tout aussi hostiles à la surface du monde. 


TERRES MAUDITES 

Durant les guerres apocalyptiques qui détruisirent les 
empires des éons passés, une magie oubliée depuis 
longtemps frappa le monde de la surface tel un fléau. 
Cette magie laissa derrière elle des terres maudites, des 
endroits où on ne peut trouver de plantes ou d'animaux 
ordinaires. D'étranges bêtes venimeuses, enveloppées 
et métamorphosées par cette magie d'antan, rôdent au 
sein de paysages torturés, à travers des forêts toxiques. 
Des fantômes et des âmes-en-peine hantent les capitales 
impériales ensevelies qui reposent à l’épicentre de ces 
terres maudites. Des vestiges morts-vivants de populations 


massacrées errent parmi les ruines de leurs foyers détruits. 


Des golems et d'autres automates construits par les 
anciennes patrouilles de places fortes abandonnées depuis 
longtemps sont prêts à mettre d'éventuels intrus en pièces. 


TERRES DE LA HORDE 

Peuplées par des tribus guerrières de barbares nomades, 
les terres de la Horde sont composées de vastes steppes 
non fertiles sur lesquelles les indigènes se battent 
constamment. Bien que des aventuriers de l'échelon 
héroïque pourraient surpasser individuellement des 
habitants des terres de la Horde, seuls des personnages 
parangoniques ou épiques osent explorer ces territoires et 
affronter de larges groupes de leurs occupants. 


Deux ou trois races barbares en compétition dominent 
généralement les terres de la Horde. Ce terme « Horde » 
véhicule des images d'orques, de gobelins, de gnolls, 
d'ogres et d’hommes-lézards. Certaines de ces tribus 
effrayantes sont composées d’humains ; d’autres de 
nains, d’elfes, de tieffelins ou de drakéides. Les indigènes 
combattent sur le dos de chevaux élancés ou d’autres 
montures plus étranges. Les peuples tribaux emploient 
aussi des véhicules magiques, vestiges d’âges anciens. 

Toute nation proche des terres de la Horde craint 
l'ascension d'un grand chef de guerre capable de forcer 
les clans divisés à se rassembler. Lorsque cela advient, 
les hordes se regroupent en une armée frénétique avide 
de sang qui ravage la lande comme une invasion de 
sauterelles, rasant tout sur son passage. Lorsqu'un nouveau 
chefémerge dans les terres de la Horde, des aventuriers 
courageux doivent s’introduire au cœur des territoires 
nomades pour tuer ce leader charismatique avant qu’il où 
elle ne réunisse son armée. 


ROYAUMES DU MAL 

Certaines nations civilisées, étreintes par le mal ou 
gouvernées par des monstres, font preuve de la même 
hostilité envers les aventuriers bons ou non alignés que les 
drows ou les flagelleurs mentaux de l'Outreterrre. 

De puissants morts-vivants intelligents s'installent 
parfois à la tête de nations ou de cités-états. Des vampires 
en particulier sont en quête de trônes sur lesquels monter, 
pour pouvoir déposséder les populations de leur sang aussi 
bien que de leur argent. 

Des rois liches cherchent aussi à régner pour pouvoir 
dérober aux citoyens leur énergie vitale et l'utiliser comme 
combustible pour des expériences magiques. Quelques-uns 
de ces monarques de poussière se rappellent vaguement 
avoir régné en tant que mortels sur d'anciens empires. Ils 
cherchent à redécouvrir les rituels oubliés ou les engins de 
siège ensorcelés qui détruisirent leurs royaumes d’origine. 

D'anciens dragons pourraient ouvertement prendre 
le pouvoir, même si la plupart d'entre eux préfèrent 
manipuler des têtes couronnées pour régner sur des 
citoyens terrifiés. Dans tous les cas, les dragons agissent 
directement pour disposer des dissidents en les dévorant. 
Les dragons mauvais qui dirigent une nation taxent leurs 
administrés, exigeant qu'on leur offre un pourcentage de la 
population pour leur consommation personnelle. 

Des diables pourraient conquérir des nations, même 
si la majorité d'entre eux prennent le contrôle à travers la 
subversion de l'élite dirigeante existante. En particulier, 
Asmodée convoite les colonies urbaines. L'obsession des 
diables pour l'omniprésence des lois et de la bureaucratie 
contamine tous les secteurs de la nation contrôlée. 

Des réseaux d'espions, de fonctionnaires et de gardes 
maintiennent efficacement l’ordre, détectant rapidement 
les infiltrations de personnages parangoniques étrangers. 
Les états diaboliques exigent une soumission complète 
tout en encourageant le peuple à rechercher des plaisirs 
malsains, corrompant leur âme. 


ARMÉES MORTES-VIVANTES 

Un chevalier de la mort pourrait prendre le contrôle d'une 
région afin d’étancher sa soif de bataille. Un de ces guerriers 
squelettiques pourrait massacrer la population entière d'une 
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ville pour créer une légion de morts-vivants avec laquelle 
il poursuivra son combat contre les vivants. Les aventuriers 
pourraient entrer dans une telle ville sans réaliser que ses 
habitants ne sont pas ce qu'ils paraissent être. 


RUES DE L'ANARCHIE 

Les forces chaotiques mauvaises recherchent la conquête 
sans la responsabilité de l'exercice du pouvoir. Les cités 

et états-nations conquis par des démons ou d’autres êtres 
mauvais sombrent dans la folie et la destruction. Une fois 
que les gens du peuple ont fui ou sont morts, les champions 
du mal sont légions. Certains sujets corrompus restent, 
défendant furieusement leurs territoires éclatés pour des 
raisons qu'ils ont oubliées. Pour obtenir des renforts, ces 
sujets dépravés effectuent des raids sur des caravanes et 
capturent des aventuriers pris au dépourvu. Les captifs 
doivent s'échapper ou subir une transformation en pantins 
démoniaques, sbires des Abysses. 


SAUTS ENTRE LES MONDES 


Si vous ou votre groupe appréciez jouer dans de multiples 
mondes D&D, une campagne de sauts entre les mondes 
signifie que vous n'aurez plus à faire de choix parmi eux. Vous 
pouvez plonger dans l'ambiance épique d’une campagne des 
Royaumes OugLiés pour une série de scénarios puis basculer 
dans le fantastique pulp et noir d’une campagne d'ÉBERRON 
pour la suivante. Vous pouvez construire une campagne de 
sauts entre les mondes en utilisant une structure par épisodes, 
Vous pouvez aussi connecter les aventures dans les différents 
mondes en incorporant des éléments de l'intrigue globale 
dans tous les scénarios. 

Dans une campagne par épisodes, les aventuriers 
passent entre les mondes tels des vagabonds sans racines. 
Ils pourraient suivre un itinéraire entre des mondes 
établis ou visiter un nouveau monde avec une nouvelle 
histoire à chaque séance, sans jamais revenir en arrière. 
La deuxième approche vous propose le défi de créer des 
mondes de plus en plus extrêmes ou différentiés. Ne vous 
focalisez pas sur la profondeur des détails, concentrez-vous 
uniquement sur un concept fort du monde. Choisissez 
un thème pour l'aventure et créez alors un monde qui 
l'exploite au mieux. La création de mondes et la conception 
de scénarios suivent le même principe. 

Vous pourriez, par exemple, créer une aventure sur les 
horreurs de la guerre. À quoi ressemblerait un monde de 
batailles perpétuelles, et quel serait le comportement de 
ses cultures » Ensuite, demandez-vous quel PNJ pourrait 
personnifier ces attitudes. Maintenant, construisez vos 
rencontres à partir d’un ensemble d'images associées 
aux concepts de ce monde : une forteresse, un champ de 
bataille et un paysage déchiré par les conflits passés. 

Le modèle d’un nouveau monde pour chaque aventure 
fonctionne aussi pour des parties improvisées, où vous 
devez constamment créer de nouvelles rencontres 
convenant à vos joueurs. L'improvisation vous libère de la 
gestion des personnages récurrents et des intrigues. Cela 
vous permet de repartir de zéro après quelques séances. 

Réciproquement, les aventuriers peuvent suivre une 
unique intrigue alors qu’ils sautent de monde en monde. 
Ils pourraient essayer d'empêcher une catastrophe ou une 
invasion qui menace les sphères d'existence connues. Cette 
approche permet à votre méchant destructeur de mondes 
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de parvenir à anéantir quelques réalités et de perdre 
quand même à la fin. Une autre possibilité serait d'envoyer 
les aventuriers rassembler les pièces d’un mécanisme que 
des ennemis ou des anciens ont éparpillées à travers les 
multiples réalités. 


MAÎTRES DE LA RÉALITÉ 


À l'échelon parangonique, les situations que vivent 

les aventuriers prennent une nature plus fantastique. 
Certaines de ces situations présentent la possibilité de 
voyages extrêmes et exotiques impliquant d’autres plans ou 
des réalités alternatives. 


BRÈCHES PLANAIRES 

Les habitants des plans ont colonisé des régions du monde 
naturel dans des zones appelées brèches planaires. Ces 
endroits possèdent les propriétés physiques du plan 
d’origine de leurs occupants. Les personnages pourraient 
trouver des similitudes entre une aventure dans une 
brèche et l'exploration du plan associé, avec les mêmes 
propriétés physiques et les mêmes créatures. 

Quand une brèche se manifeste dans le monde, elle 
s'intercale, repoussant l'espace autour d'elle. Une brèche 
apparaissant dans la cour principale d'une cité en ruine 
pourrait la couper en deux. La partie ouest de la cité est 
conservée d'un côté de la brèche. La brèche elle-même crée 
une zone-tampon entre cette portion de la cité et l’autre 
partie qui repose à l'est, intacte. Certaines brèches créent des 
distorsions étranges aux bords des zones qui les entourent. 

Parfois, un plan se superpose au monde naturel au lieu 
de s’intercaler. Le plan et le monde se mélangent ainsi 
d'une façon étrange et imprévisible. 

Les brèches apparaissent dans des régions isolées. Les 
sages ont émis la théorie que l'énergie psychique produite 
par un très grand nombre d'esprits intelligents - dans des 
zones extrêmement peuplées en particulier - agit comme 
une barrière contre la matérialisation des brèches. 

Ces brèches peuvent aussi être créées par une magie de 
haut niveau. Si une brèche est créée par magie, un objet sert 
de focus, quelque part dans la brèche, maintenant un lien 
temporaire entre les deux plans. Les créatures loyales envers 
le créateur d’une brèche gardent obstinément ces objets focus. 
Détruire un tel objet initie le processus de dissipation de la 
brèche, donnant aux aventuriers juste le temps qu'il faut pour 
rejoindre les terres voisines avant que la brèche ne se referme. 

La plupart des brèches planaires sont intégralement 
contenues dans le monde, mais une minorité d’entre elles 
crée une connexion entre les réalités, existant à la fois dans 
le monde naturel et dans le plan d'origine de la brèche. 
Sortir de la zone de la brèche pourrait aussi bien renvoyer 
les PJ dans leur monde que les expédier dans le plan. 


MONDES ALTERNATIFS 

Le basculement entre plusieurs versions alternatives d'une 
même réalité pourrait donner une nouvelle tournure à 
votre campagne. Cette approche fonctionne mieux si vous 
passez l'échelon héroïque de celle-ci à établir un endroit 
stable avec suffisamment de PNJ récurrents. 

Quand les aventuriers atteignent le statut parangonique, 
ils gagnent la capacité de voyager entre les mondes 
alternatifs. Chaque nouvelle aventure les envoie dans une 
version différente mais reconnaissable de ce monde de base 
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que vous avez établi durant l'échelon héroïque du jeu. Là, les 
PJ rencontrent d'autres versions des PNJ qu'ils connaissent 
déjà, des sortes de reflets des originaux. 

Ces modifications subtiles sont la base de construction 
de vos aventures. Dans une réalité, l'ennemi récurrent des 
héros peut devenir un allié. Dans la suivante, une humaine 
qu'ils connaissent en tant que baronne bienveillante se 
transforme en dirigeante tyrannique et cruelle, se trouve 
à la tête d’un mouvement de rébellion contre le pouvoir en 
place, ou souffre peut-être d’une malédiction affaiblissant 
son esprit. Chaque aventure requiert des PJ qu'ils résolvent 
un problème lié à ces personnages altérés. 

Une autre version de ces campagnes de mondes 
alternatifs introduit les alter ego des personnages joueurs, 
qu'ils remplacent pour la durée de l'aventure. Les héros de 
chaque nouveau monde alternatif diffèrent nettement des 
PJ. Durant la phase de collecte d'informations de chaque 
aventure, les PJ doivent découvrir la nature de leurs alter 
ego de la nouvelle dimension. Se comportent-ils en héros, 
en lâches, en méchants ? Ayant découvert la nature de 
leurs versions alternatives, les PJ doivent se faire passer 
pour eux afin d'atteindre l'objectif final de l'aventure. 

Une fois que vos joueurs ont assimilé cette formule, 
vous pouvez corser le tout en les envoyant dans un monde 
alternatif où ils doivent affronter leurs versions altérées, 
comme des jumeaux maléfiques. 


MAÎTRES DU TEMPS 


L'histoire d’un monde fantastique typique s'étend sur des 
dizaines de milliers d'années. Permettez aux personnages 
joueurs d’interagir directement avec les événements 
marquants du passé de votre monde en autorisant le 
voyage temporel. Vos aventuriers peuvent rencontrer 
des personnalités légendaires, participer à des batailles 
classiques et être les témoins de la naissance des divinités. 
Ils peuvent voyager dans le futur, rencontrer leurs 
propres descendants, s'émerveiller devant les prouesses | 
technologiques et fuir la mort du monde. Les PJ pourraient | 
voyager en utilisant un véhicule, un artefact où un rituel | 
| 


STATUT PARANGONIQUE 


disponible adapté. Vous pourriez aussi faire d’une aventure 
dans les méandres du temps un événement unique et spécial. 

Commencez par décider comment fonctionne le voyage Îl 
temporel dans votre monde. Les personnages peuvent- (É 
ils altérer le cours de l'histoire » Dans le cas contraire, 18 
permettez aux joueurs d'effectuer les seules actions qui | 
laisseraient intacte l’histoire connue. Vous pourriez choisir | 
un mécanisme qui protège la nature fixe du temps, ou | 
vous pourriez utiliser de puissantes coïncidences qui |l 
empêchent les personnages d'altérer l'histoire. 

Sinon, vous pourriez décidez d'autoriser les actions du 
passé à changer le présent connu par les aventuriers. Par 
exemple, si les personnages empêchent l'assassinat qui 
a provoqué la chute de puissants empires, ils pourraient 
retrouver un présent altéré dans lequel ces empires 
couvrent la surface du monde entier. 

Vous pouvez compliquer les aventures de voyage 
temporel en créant les conséquences des paradoxes. Si 
une modification de l’histoire empêche la naissance d'un 
voyageur temporel, disparaît-il, ou existe-t-il en dehors des 
méandres du temps » Les voyageurs temporels peuvent-ils 
rencontrer leurs doubles ou ces rencontres créent-elles une 
pression apocalyptique sur la réalité » 


SIGIL, LA CITÉ DES PORTES 


Quand les aventuriers se rapprochent de l’échelon de jeu 
parangonique, de nouveaux lieux commencent à apparaître 
à l'horizon. Ces lieux sont plus importants, plus grandioses 
et plus exotiques que les villages et les villes de l'échelon 
héroïque - et souvent plus dangereux. L'un de ces lieux 
existe à la croisée de toutes les réalités. On y trouve une paix 
et une sécurité relatives, si bien que toutes sortes d’affaires 
peuvent y être menées. Ce lieu est Sigil, la Cité des Portes. 

De nombreux portails relient Sigil au reste du 
multivers. La métropole des plans existe en dehors de 
l'ordre naturel des choses : elle se dresse sur la face 
intérieure d'un immense anneau dépourvu de face 
extérieure. Ses habitants considèrent Sigil comme le 
véritable centre du multivers, et ses visiteurs ont peu de 
raisons de contredire cette idée. 


LES MYTHES DE CRÉATION 


Chaque source de savoir traitant de l'existence de Sigil a son 
point de vue unique sur l’origine et la raison d’être de la ville. 
Certains prétendent que Sigil est la clé de voûte qui empêche 
toute forme d'existence de voler en éclats. Beaucoup de 
mythes et de traités issus de ce courant de pensée associent 
la ville aux antiques proto-entités qui précédèrent les dieux et 
les originels. D'autres érudits pensent que Sigil est une carte 


Sigil est le carrefour tumultueux du multivers. La ville 
fourmille de portails menant vers tous les endroits connus 
de la création. 

Population : environ 50 000 résidents permanents. On 
trouve des représentants de presque toutes les races ou 
familles de monstres quelque part dans la ville. Une horde 
de voyageurs traversent la cité quotidiennement, ce qui fait 
que jusqu’à 250 000 individus peuvent être présents dans 
Sigil au même moment. 

Gouvernement et défense : le seul être de Sigil à y 
posséder une réelle autorité est la mystérieuse Dame de 
la Douleur, la mystérieuse gardienne et protectrice de la 
ville. Son seul regard provoque des blessures sanglantes, et 
d’un simple geste elle peut bannir quelqu'un ou quelque 
chose dans un labyrinthe sans fin, à l’intérieur d’une poche 
dimensionnelle. On dit que sa présence empêche les dieux, 
les princes démons, les originels et les autres créatures de 
puissance équivalente de pénétrer dans la Cité des Portes, et 
la peur qu’elle inspire suffit à maintenir un semblant d'ordre 
dans les rues. Le crime est courant à Sigil, mais la rébellion y 
est impensable. 

Ce qui s'approche le plus d’une force de police à Sigil est 
un groupe de citoyens nommé les Fils de la Miséricorde. 
Toutefois, n’ayant aucun pouvoir officiel pour procéder à 
des arrestations ou appliquer des sentences (ce qui ne les 
empêche pas d'essayer), les Fils de la Miséricorde ne sont 
pas d’une grande efficacité pour limiter la criminalité. De la 
même façon, le Conseil consultatif autoproclamé de Sigil ne 
recherche sans doute que le bien de la cité, mais il manque 
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de la création tout entière, et qu’il suffirait de comprendre 
ses moindres recoins pour comprendre aussi les secrets de 
l'univers. Certains considèrent la Cité des Portes comme le 
moyen le plus facile et le plus direct d'aller d'un point à un 
autre et de revenir. Et quelques rares individus voient Sigil 
comme la clé de la bataille qui fait rage pour les cœurs et les 
âmes de toute la création, l'endroit où une véritable guerre 
oppose les différentes philosophies. 

Quelle que soit la vérité, presque tout peut être trouvé 
à Sigil, et pratiquement tout le monde finit par passer par 
ses portails - que la ville soit la destination ou un lieu de 
passage pour se rendre ailleurs. 


LA VILLE IMPOSSIBLE 


La Cité des Portes tire son nom des nombreux portails 

qui permettent d'y accéder et d'en partir. Elle présente 
une organisation topographique impossible dans un lieu 
tout aussi impossible. La ville existe à l’intérieur d'un 
gigantesque anneau qui n'a pas de face extérieure. Elle se 
tient à part du reste de la création. Elle relie la mer Astrale 
au Chaos élémentaire, à la Féerie et à la Gisombre, ainsi 
qu'à une multitude de lieux qui dépassent l'imagination, 
mais elle ne fait partie d'aucun de ces endroits. Sigil est. 
Pour beaucoup, ce simple fait explique tout. 


à ce groupe un réel pouvoir politique. 

Auberges et tavernes : les auberges et les tavernes 
de Sigil servent une clientèle très diverse. Les éfrits de la 
Cité d’Airain peuvent y trouver des salles flamboyantes au 
luxe somptueux. Les diables peuvent y passer une nuit de 
débauche inimaginable. L'intérieur de l'auberge où loge un 
voyageur peut ressembler à un bosquet féerique baigné dans 
la lumière du crépuscule comme à une caverne abritée du 
soleil, et le lieu où il mange peut être la réplique exacte de la 
brasserie de la Lune bleue à Cascadonne. 

Approvisionnement : le Grand Bazar situé dans le quartier 
du Marché, est une vaste place qui déborde dans les rues, les 
allées et les tavernes avoisinantes. Il est rempli de tentes de 
caravaniers et d'échoppes de marchands. D'autres marchés 
fleurissent dans de nombreux endroits de la ville. La plupart 
apparaissent de jour, mais certains ne sont ouverts que la nuit, 
comme le marché nocturne de la Ruche. 

Commerce : du fait que Sigil traverse tous les plans 
d'existence, elle connaît un flux de marchandises que la 
plupart des autres villes lui envieraient si elles connaissaient 
son véritable volume. Malgré la menace de la Dame de la 
Douleur, divers trafics malfaisants passent en permanence 
par Sigil. 

Temples : on peut trouver dans les rues de Sigil des temples 
de tous les dieux - y compris les dieux mauvais dont les 
sanctuaires sont rarement vus dans les régions civilisées. La 
plupart sont petits, et bien peu peuvent prétendre avoir une 
réelle influence dans les affaires de la cité. 


HOWARD LYON 


Toutes ses rues et tous ses bâtiments remplissent la 
courbe de la face intérieure de l’anneau. Si on lève les 
yeux et que la vue n'est pas gênée par la pluie permanente 
ou la fumée et les vapeurs des innombrables cheminées, 
on peut voir les bâtiments de l’autre côté de l'anneau. À 
Sigil, l'horizon s'envole au lieu de disparaître et le ciel 
est toujours couvert par l'arc gris de l’autre extrémité 
de la ville. On s'y trouve toujours au point le plus bas de 
l'anneau, qui remonte devant et derrière soi. À cause de la 
densité des constructions, il est rarement possible de voir 
au-delà d'une centaine de mètres, ce qui empêche cet effet 
d'être aussi flagrant ou dérangeant qu'il pourrait l'être. 


LE HAUT ET LE BAS 

Où qu'on se trouve dans l'anneau qu'occupe Sigil, le bas 
est toujours la direction du sol sous ses pieds et le haut est 
la direction opposée. Il est tout à fait possible de voler à 
travers l’espace au centre de l'anneau, mais comme dans la 
plupart des autres lieux, le risque de chute reste constant. 
On tombe toujours vers le côté de l'anneau dont on est le 
plus proche, et la chute est généralement douloureuse. 


LE JOUR ET LA NUIT 

Sigil n’a ni soleil ni lune, mais elle connaît une alternance 
de jour et de nuit. Chaque période de vingt-quatre heures 
passe d’une profonde obscurité à une vive lumière pour 
revenir à l'obscurité en un cycle régulier. Le ciel s'éclaire 
peu à peu d’une lumière magique jusqu'à ce que celle-ci 


atteigne son intensité maximale (l'équivalent du midi dans 
le monde naturel) puis commence à s'affaiblir. 


À l'aube, les ténèbres s'éclaircissent progressivement 
puis la lumière s’intensifie jusqu'à midi. Elle s’affaiblit 
ensuite constamment jusqu'à un crépuscule morose avant 
de plonger dans une profonde nuit. À moins que le ciel ne 
soit particulièrement couvert ou brumeux, une lumière 
ambiante brille d’au-dessus. 11 n’ s’agit pas de la lumière 
de lointaines étoiles ou d’une lune, puisque Sigil n'en = 
possède pas. Les feux qui éclairent les rues et les bâtiments 
de l’autre côté de l'anneau parsèment simplement le ciel 
nocturne de points de lumière vacillants. 

L'ensemble du cycle fournit six heures de forte lumière 
et six heures de profonde obscurité, séparées par deux 
périodes de six heures de crépuscule. 


VILLI 


MÉTÉOROLOGIE 
S'il ne pleut pas lorsque vous arrivez à Sigil, attendez quelques 
minutes. Une pluie légère semble être le temps par défaut de 
la Cité des Portes. La pluie traverse la fumée perpétuellement 
entretenue par la multitude de foyers et peut aller d'une 
brume presque imperceptible à une averse incessante d'eau 
froide et huileuse. Quand il ne pleut pas (ce qui est très rare), 
les rues se remplissent d'un brouillard qui peut être aussi 
léger que de la gaze, ou suffisamment épais pour réduire la 
visibilité à quelques mètres. Même par les jours les plus clairs, 
quand la pluie cesse et qu'un vent léger souffle dans les rues, 
il fait frais à Sigil. La nuit, quand les ténèbres s'installent, 

la température dans les rues peut tomber à des niveaux 
désagréables. Puis il recommence à pleuvoir. 


LA FLORE ET LA FAUNE 

Il n'y a pas de plantes ou d'animaux originaires de Sigil, 
mais cela n'a pas empêché la vie de trouver des endroits 

où prospérer dans la Cité des Portes. La végétation la plus 
notable est le lierre tranchant. Cette plante à la croissance 
rapide étend ses tiges grasses et ses feuilles en forme de 
lames de façon agressive dans toute la cité. Elle pousse sur 
toutes les surfaces, escaladant les murs, enlaçant les statues 
et recouvrant les allées avec un abandon sauvage. Seul un 
élagage et un entretien constants la contiennent. Sans cette 
attention permanente, elle étoufferait la ville entière en 
quelques mois. 

Toutes sortes de vermines ont trouvé des niches à 
occuper à travers Sigil. Des vulgaires insectes aux rats 
communs, des créatures naturelles prospèrent dans les tas 
d'ordures, les égouts froids et humides et les coins sombres 
de la ville. En plus des formes les plus banales de vermine, 
des rats géants, des rats sanguinaires et des rats-crânes à 
l'intelligence terrifiante peuvent être rencontrés dans les 
pires recoins de la cité. 

Les égouts sous la ville servent aussi d'habitat à toutes 
sortes de monstres passés par un portail pour arriver dans 
les rues de Sigil. 


LE LIERRE TRANCHANT 
Les feuilles dentelées de cette plante grimpante 
s'ouvrent sur des tiges noires. Le lierre tranchant est 
considéré comme un terrain difficile, et une créature 
qui pénètre dans une case de lierre tranchant ou y 
commence son tour subit 10 dégâts par échelon de jeu. 


L'ARCHITECTURE 

Lanneau n'est constitué d'aucune ressource naturelle, Sigil 
a donc été construite grâce à des matériaux importés de 
l'extérieur de la ville. Certains lieux semblent être apparus à 
partir du néant de l'anneau, mais de façon générale, la ville 
aété construite à l'aide de matériaux étrangers. Chaque 
brique, chaque fenêtre, chaque meuble est venu d’ailleurs - 
sous sa forme finale ou à l’état de matériau brut. 

Les différentes constructions de Sigil forment une 
collection chaotique de styles contradictoires issus de tous 
les endroits - et de toutes les époques - avec lesquels la ville 
est en contact. Chaque époque a vu fleurir les bâtiments 
imitant les styles architecturaux contemporains. De par la 
nature de Sigil, on peut encore y trouver les styles d'âges 
anciens une éternité après que leur civilisation d'origine 
a disparu. Les sages parcourent les ruelles de la ville à la 
recherche de traces d'anciennes cultures conservées dans 
les pignons, les corniches, les dômes et les colonnes. 


Aujourd’hui, les individus qui veulent construire un 
nouveau bâtiment dans Sigil ou en rénover un existant 
doivent importer les matériaux nécessaires ou se les 
procurer sur d’autres bâtiments. Une profession entière ses 
développée clandestinement autour du vol de matériaux 
de construction. La structure extérieure de nombreux 
bâtiments a plus de valeur, et plus besoin d'être protégée 
des pillards, que ce qu'elle contient. Ceux qu'on appelle les 
« pirates de la pierre » de Sigil se glissent dans la nuit pour 
ébrécher la maçonnerie, scier les planches et chaparder 
les ornements de métal soit pour les revendre, soit pour 
répondre à la demande d'un riche commanditaire. 

Les styles architecturaux fournissent aussi un indice sæe 
le statut relatif d'une rue, d’un voisinage ou d’un quartier 
Les constructions bien entretenues du quartier de la Dame 
fourmillent de décorations, par exemple, alors que les 
cabanes et les huttes faites à partir de matériaux détériores 
et récupérés permettent immédiatement d’identifier les 
ruelles surpeuplées du Bas-Quartier. 


LES PORTAILS 


La seule façon d'entrer dans Sigil ou d’en sortir est 

de passer par un portail. Aucune autre forme de 
téléportation ou de voyage entre les plans ne peut 
traverser les barrières qui entourent la Cité des Portes. 
Une fois qu'on est à Sigil, il est possible de se déplacer 
dedans en se téléportant, mais pas d'y entrer où 

d’en sortir autrement qu'en utilisant les portails qui 
parsèment la ville. 

N'importe quelle ouverture ou espace restreint peut 
être un portail. Une fenêtre, une porte, une arche, une 
grille d’égout, une caisse ou un coffre de grande taille, 
une fosse, un chevalet, un foyer - toutes ces ouvertures € 
bien d'autres encore pourraient être des portails dans ke 
Cité des Portes. 

Certains portails restent actifs en permanence, et 
il suffit donc d'y pénétrer pour les utiliser. Beaucoup 
requièrent toutefois d'utiliser une clé pour les activer. 
Sans la clé appropriée, un portail n'est qu’un espace tons 
à fait banal. Avec la clé, le portail devient un passage vess 
un autre lieu. Une clé de portail prend généralement la 
forme d’un objet, qui peut être une véritable clé mais 
aussi n'importe quel autre objet facilement transportable. 
Parfois il peut aussi s'agir d'un mot ou d’une phrase à 
prononcer, d’un geste, ou d'un état d'esprit particulier. 

Les portails peuvent être permanents, temporaires ou 
fluctuants. Pour une raison inconnue, Sigil semble attirer 
des portails qui apparaissent et disparaissent sans aucune 
logique apparente. Ces portails aléatoires peuvent s'ouvrir 


PLUS BAS QU'ON NE LE PENSE 


Bien qu'il soit impossible de creuser à une profondeur 
significative dans la substance crayeuse dont est composé 
l'anneau de Sigil, la ville a son lot de caves, catacombes, 
cavernes et souterrains. Tout trajet significatif sous la surface 
de Sigil mène en fait dans une autre réalité à travers un 
portail. Le plus souvent, ce genre de voyages mène vers 
de minuscules poches dimensionnelles créées à des fins 
spécifiques par des maîtres des arcanes du passé. Des caves 


de boutiques, des chambres funéraires pour les familles 
aisées, des prisons oubliées et même le réseau d’égouts 
de Sigil ont tous été créés de cette façon en des temps 
reculés. Aujourd’hui, les rituels permettant ces excavations 
dimensionnelles ne sont jamais entrepris à la légère, Ceux 
qui sont capables de les pratiquer sont rares, les rituels eux- 
mêmes sont coûteux, et ils sont de plus susceptibles d’attirer 
la colère de la Dame de la Douleur. 
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n'importe où et ne durer qu'un instant ou rester ouverts 
pendant des jours, voire des semaines. Un rituel coûteux 
permet de protéger une zone contre l'apparition aléatoire 
de portails, mais seuls les quartiers les plus aisés de Sigil 
peuvent se permettre de maintenir en permanence de 
telles protections. 

Les portails fonctionnent généralement dans les deux 
sens. Si on traverse un portail, on peut généralement le 
retraverser pour revenir de là où l'on vient. Une clé de 
portail peut être nécessaire, mais cela mis à part une 
porte reste une porte. De rares portails ne fonctionnent 
que dans un seul sens. En général, c'est parce qu'une clé 
différente est nécessaire pour le voyage du retour, il ne 
s'agit donc pas réellement d’une porte à sens unique. Le 
portail peut aussi disparaître ou se déplacer avant qu'on 
ait pu faire marche arrière. Mais il arrive aussi parfois 
qu'on tombe sur un véritable portail à sens unique - et 
passer un tel portail peut vous laisser bloqué dans un 
endroit particulièrement dangereux. 


LES PORTAILS PERMANENTS 

Les deux extrémités d'un portail permanent sont 
perpétuellement accessibles, l'une depuis Sigil et l'autre 
ailleurs (sur un autre plan, dans le monde naturel ou dans 
une poche dimensionnelle). Chaque fois qu'on traverse 

un portail permanent, on sait où on va se retrouver. Il 

n'y a aucune surprise, à moins évidemment de n'avoir 
aucune idée de l'endroit auquel un portail donné est relié. 
Les portails permanents relient généralement des lieux 
relativement sûrs, comme les portes d’une ville, à Sigil. 
Beaucoup de portails permanents sont connus de quelqu'un 
à Sigil, et les informations à leur sujet ont tendance à être un 
bonne monnaie d'échange dans la Cité des Portes. 


LES PORTAILS TEMPORAIRES 

Les portails temporaires peuvent apparaître n'importe 

où dans Sigil pour relier deux lieux pendant un court 
moment, avant de disparaître comme s'ils n'avaient jamais 
existé. Ils peuvent être la source d'autant de frustration que 
de danger - de la frustration car s'ils nécessitent une clé, 
on peut perdre un temps précieux à déterminer de quoi il 
s'agit, et du danger car il peut n'y avoir aucun indice sur la 
destination vers laquelle le portail mène. Qui plus est, les 
portails temporaires imposent souvent des contraintes de 
temps imprévisibles. Ils peuvent se refermer avant qu'on 
n'ait fini ce qu'on avait à faire de l’autre côté, emportant 
avec eux tout moyen pratique et rapide de retourner à Sigil. 


LES PORTAILS FLUCTUANTS 

Les portails fluctuants suivent un modèle régulier, 

bien que ce modèle soit rarement évident ou facile à 
déterminer. Parfois les portails de Sigil se déplacent 
dans la ville, passant d'une fenêtre à un pas de porte 

€n passant par une bouche d’égout. Parfois c'est le 
portail à l’autre extrémité qui se déplace à l’intérieur 
d'une région précise du monde naturel ou d’un plan, ou 
même d’un plan à l'autre. Ces déplacements ne se font 
pas au hasard, et le cycle se répète, si bien qu'un portail 
finit toujours par revenir à l'endroit où il se trouvait à 
l'origine. Des individus entreprenants gagnent beaucoup 
d'argent à Sigil en notant comment les portails fluctuants 
fonctionnent et en vendant certaines de ses informations 
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aux bonnes personnes au bon moment. Mais il y a autant 
d’escrocs que de véritables indicateurs de portails, si 
bien qu'un aventurier imprudent peut facilement se faire 
délester de son or sans recevoir en retour d'informations 
utiles ou exactes. 


LES CLÉS DE PORTAIL 
Tous les portails ne requièrent pas de clé pour fonctionner, 
mais c'est le cas de beaucoup. Pour utiliser ces portails, 
un voyageur doit posséder la clé quand il les traverse. 
Beaucoup de clés maintiennent leur portail ouvert pendant 
un breflaps de temps, ce qui permet à plusieurs voyageurs 
de passer en n'utilisant qu'une seule clé. 

Les clés de portail sont généralement des objets ou des 
phrases ni trop communes, ni trop rares. Elles ne sont 
pas suffisamment communes pour provoquer l'activation 
accidentelle d'un portail, mais pas suffisamment rares 
pour qu'un portail ne soit jamais utilisé non plus (bien 
que des portails entrant dans chacune de ces catégories 
existent dans Sigil, ce qui mène souvent à des aventures 
particulièrement débridées). Une fois que la clé d’un 
portail est déterminée, elle ne change jamais. 

Une clé de portail a souvent un lien avec la destination 
de ce portail, ce qui fournit un indice sur l'endroit où il 
s'ouvre quand le passage est peu connu. De nombreux 
propriétaires de Sigil prétendent conserver des archives 
sur les portails, leurs destinations et les clés qui 
sont nécessaires pour les utiliser (s’il y en a). Ils sont 
généralement prêts à fournir ces informations à ceux qui 
les demandent contre rémunération. Faites un tour aux 
Antiquités de Tivum dans le quartier du Marché si vous 
avez besoin d'une clé de portail. 


LES PORTAILS EN ACTION 
Lorsque un individu passe le seuil d’un portail muni de 
la clé de portail appropriée (si une clé est nécessaire pour 
faire fonctionner le portail), l'arche qui encadre le portail 
s'illumine d'énergie arcanique, et on peut distinguer 
l'image fantomatique d’un lointain endroit à travers le 
portail ouvert. Le portail ne reste ouvert que quelques 
secondes (le temps pour un groupe de PJ de le traverser). 
Tous ceux qui le traversent disparaissent de Sigil et 
apparaissent instantanément au lieu de destination. Tout 
ce qui est partiellement engagé dans un portail quand 
celui-ci se ferme est téléporté jusqu'à sa destination. 
N'importe qui dans Sigil peut utiliser un portail 
pour quitter la ville, mais l'inverse n’est pas forcément 
vrai. La Cité des Portes semble capable de maintenir à 
l'extérieur les dieux, les princes démons, les originels et 
les autres créatures de puissance équivalente. Quand une 
telle entité essaye d'utiliser un portail pour entrer dans 
Sigil, rien ne se passe. Si elle essaie de se ruer à travers 
un portail activé par une créature inférieure, l'entité est 
repoussée hors du portail vers l'endroit d'où elle essayait 
d'entrer. 


S 


LES PORTAIL 


LA DAME DE LA DOULEUR 


Qu'est-ce qui maintient la Cité des Portes en sécurité 
et lui permet de fonctionner » Qu'est-ce qui y fait 
régner l'ordre et empêche Sigil de tomber dans le 
chaos et l'anarchie » La réponse est simple et pourtant 
étonnamment complexe : c'est la Dame de la Douleur. 

La Dame de la Douleur n'est pas une femme et elle 
n’est pas humaine. Bien que les théories à son sujet soient 
nombreuses, la vérité est que personne ne sait qui est la 
Dame ou même ce qu'elle est. Elle existe. Elle a un lien 
durable avec Sigil. Et elle représente la loi et le pouvoir à 
l’intérieur de la Cité des Portes. 

Certains pensent qu'il s’agit d'une déesse, mais aucun 
panthéon ne la compte parmi ses membres. Certains sont 
persuadés qu’il doit s'agir d'un prince démon ou d'un 
archidiable, mais d’autres ne peuvent accepter cette idée. 
Un ou deux textes antiques l’identifient à l’incarnation 
de Sigil, où même à une proto-entité issue d’une époque 
antérieure au temps. La plupart des visiteurs et des 
habitants de Sigil se soucient fort peu de la réponse. La 
simple vérité est que la Dame de la Douleur existe, et c'est 
tout ce qui compte. 

La Dame n'intervient pas dans la majorité des activités 
quotidiennes de Sigil. On ne trouve pas de château, 
de palais ou de temple portant son nom. En fait, ceux 
qui lui rendent un culte disparaissent généralement 
(probablement bannis dans les Dédales, voir plus bas) ou 
leurs cadavres sont retrouvés écorchés. Il est bien connu 
qu'elle n'accepte ni prière, ni sacrifice, et on raconte 
qu'elle punit ou détruit ceux qui lui en offrent. 

La Dame de la Douleur ne parle jamais. Elle ne 
participe à aucun conseil municipal, conclave de guilde 
ni procédure judiciaire. Quand elle apparaît, on la 
voit flotter le long des rues pavées, et sa robe ne fait 
qu'effleurer leur surface poussiéreuse sur son passage. 
Ceux qui sont familiers des coutumes de Sigil savent qu’il 
vaut mieux passer son chemin lors de ses apparitions 
occasionnelles. Quiconque commet l'erreur d'essayer de 
s'interposer sur son passage subit de profondes entailles 
sous le poids de son regard pénétrant. 

Ces apparitions, aussi rares et mémorables qu'elles 
soient, prennent fin quand la Dame traverse un mur ou 
disparaît simplement dans le néant sans un mot ni un 
avertissement. 

Qu'est-ce que la Dame de la Douleur » Elle est le 
protecteur impassible de Sigil. Elle inspire une crainte 
mêlée d’admiration par sa simple présence. Personne 
ne traite avec la Dame. Elle ne donne pas de mission 
et n'est le commanditaire de personne. Elle ne fait pas 
de proclamation et n'édicte aucune loi. Elle est tout 
simplement les merveilles, les mystères et les dangers de 
Sigil personnifiés. Mais elle suit des règles - ou en tout 
cas, certaines vérités au sujet de Sigil sont attribuées à sa 
volonté. 

La présence de la Dame suffit à tenir tous les 
habitants et visiteurs en respect, ce qui fait de Sigil un 
lieu plus ou moins sûr pour mener des affaires de toutes 
sortes. Elle maintient les dieux et les autres entités 
puissantes hors de la ville. Elle empêche les rituels de 
téléportation et les autres formes de magie de passer les 
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frontières de la Cité des Portes. Elle dirige les dabus qui 
entretiennent la ville. Et elle crée des Dédales qui sont 
l'élément le plus dissuasif pour tous ceux qui voudraient 
conquérir Sigil ou y semer le chaos - et qui valent à la 
ville son autre nom, la Cage. 


LES DÉDALFS 

Quand une menace significative pour Sigil apparaît, elle 
ne dure pas bien longtemps. Les ambitieux, les agitateurs 
et les mécontents qui font étalage de leurs intentions 

se retrouvent rapidement bannis dans les Dédales. Ces 
poches dimensionnelles se forment pour tourmenter une 
unique menace, qu'il s'agisse d'un individu ou d'un petit 
groupe de conspirateurs. 

Chaque Dédale semble être une petite partie de Sigil, 
comme une ruelle, une cour ou un cul-de-sac. Cette copie 
devient un labyrinthe torturé qui n'a ni début ni fin, ni 
sortie apparente. Un individu pris pour cible peut passer 
sous une arche, tourner dans une ruelle ou passer la 
porte de sa propre maison et se retrouver soudainement 
projeté dans un dédale nouvellement créé. 

Dans un Dédale, un prisonnier ne meurt ni de faim, 
ni de soif : nourriture et boisson apparaissent à intervalles 
réguliers. Chaque Dédale comporte un portail dissimulé 
qui peut être utilisé pour s'échapper. Le prisonnier n'a 
qu'à trouver ce portail, puis déterminer la clé qui est 
requis pour l'ouvrir. Pour beaucoup, cette possibilité 
d'évasion n'est qu'un cruel espoir qui les tourmente mais 
ne se réalise jamais. Pourtant, en de très rares occasions, 
il arrive qu'un prisonnier réussisse à sortir de sa prison. 

Naturellement, beaucoup des disparitions attribuées 
aux Dédales n’ont aucun lien avec ces poches 
dimensionnelles, mais telle est la vie dans la Cage. Ceux 
qui sont capturés dans les Dédales peuvent finir par en 
sortir, transformés et repentants, mais la plupart ne sont 
jamais revus. 


LES DABUS 
Une race unique d’êtres intelligents, les dabus, vit 
à Sigil. On ne les rencontre jamais ailleurs, ni dans 
le monde naturel ni dans les plans. Les dabus ont 
l'apparence d’humanoïdes à la peau pâle, au corps et au 
visage fins et élancés. Une impression de sérénité émane 
de leur expression calme, de leurs cornes élégantes et de 
leur tignasse blanche. Comme la Dame de la Douleur, 
les dabus se déplacent dans la ville en flottant au-dessus 
du sol. Contrairement à elle, on peut les voir partout en 
train de mener à bien leurs tâches quotidiennes. 

Les dabus se rassemblent comme des fourmis 
sur une miette de nourriture dès que quelque chose 
à Sigil a besoin d'être réparé. Ils entretiennent les 
infrastructures de la ville et s'assurent que les égouts ne 
débordent jamais, que le lierre tranchant ne devienne 
jamais trop envahissant et que les pavés des rues ne 
soient jamais fendus ou brisés. La plupart des gens 
à Sigil ne les considèrent que comme des ouvriers 
incompréhensibles, mais certains éléments suggèrent 
qu'ils sont plus que cela. 

Comme pour la Dame de la Douleur, il existe des 
dizaines de théories sur l'origine et le but des dabus. 
Sont-ils des manifestations vivantes de la ville » Des 


serviteurs de la Dame de la Douleur » Les premiers 
habitants de l'anneau qui est devenu Sigil » La Cité 

des Portes appartient-elle aux dabus, ou bien les dabus 
appartiennent-ils à la cité » Chacune de ces questions 

a plusieurs réponses considérées comme vraies et 
absolues. Voici ce que l'on sait réellement sur les dabus. 

Depuis que Sigil existe, les dabus y ont toujours été 
présents. 

Les dabus ne parlent jamais, et il est rare qu'ils 
remarquent ou interagissent avec les autres créatures. 
Leur comportement reflète celui de la Dame de la 
Douleur, mais ils ne sont pas aussi distants qu'elle. 

Quand un dabu a besoin de communiquer avec 
quelqu'un, il utilise des gestes et le langage des signes, 
parfois sous forme de rébus. 

Les dabus ne sont pas de nature agressive. Ils 
flottent paisiblement dans la ville et accomplissent 
leurs tâches sans hésiter ni se plaindre. Ils combattent 
toutefois s’ils y sont obligés, et ils font alors preuve d’un 
courage remarquable et d’une grâce qui surprend leurs 
adversaires. 

Même si les dabus flottent au-dessus du sol pour se 
déplacer, ils ne volent pas vraiment. Ils glissent sur le 
sol sans jamais le toucher mais sans jamais s'en éloigner 
non plus. 

On pense que les dabus vivent sous Sigil, que la ville 
les crée quand elle en a besoin, ou que la Dame leur 
assigne leurs tâches de son regard muet. 

Quelle que soit la vérité, les dabus arpentent la 
ville en réparant, nettoyant et empêchant les antiques 
infrastructures de Sigil de s'effondrer. Leur travail n'est 
jamais assez parfait pour que la ville coure le risque 
d’avoir l'air neuve, mais ils la maintiennent présentable. 
Ils entreprennent même parfois de vastes projets de 
reconstruction, abattant de petites portions de la ville 
pour les reconstruire - généralement au grand débplaisir 
des habitants déplacés. 

Silencieux, sereins et dévoués, ces mystérieux 
serviteurs ont aussi un côté sombre. Les dabus peuvent 
apparaître en grand nombre pour écraser les émeutes, 
disperser les foules ou s'occuper des menaces les plus 
conséquentes à la stabilité de la ville et au bien-être de 
la Dame de la Douleur. Pour autant, ils ne réagissent 
jamais aux crimes communs ou aux troubles mineurs, 
laissant ces tâches policières à qui veut bien s’en 
occuper. 


LES TRAVAILLEURS 
SILENCIEUX 


Les équipes de travaille dabus sont généralement composées 
de trois à cinq êtres étranges et silencieux. Ils flottent dans la 
ville en menant leurs tâches à bien, qu'il s'agisse de blanchir 
un mur, peindre un bâtiment, balayer une rue, élaguer du 
lierre tranchant ou attaquer une menace. 

Les exemples ci-dessous sont typiques des dabus qui flottent 
en général dans les rues de Sigil. Des versions plus puissantes 
peuvent apparaître en cas de grand besoin ou si le danger 
semble être terrible pour la ville ou la Dame de la Douleur. 


Artilleur niveau 15 


Gardien dabus 

Humanoïde immortel de taille M 1 200 px 

Initiative +11 Sens Perception +16 ; vision dans le noir 

Pv 118 ; péril 59 

CA 27 ; Vigueur 27, Réflexes 25, Volonté 25 

VD 8 (vol stationnaire) 

: ® Marteau (simple ; à volo: = 
et la cible est hébétée (sauvegarde annule). 

#* Explosion psychique (simple ; recharge [> psychique 
Explosion de zone 1 à 20 cases ou moins ; +18 contre Volonté à 
3d10 + 6 dégâts psychiques, et la cible est étourdie (sauvegarde 
annule). 

Alignemer 

| Compétences Co: 
For 16 (10) (l 


Le 


_ Con22 (#13) 


ha 16 (#1 


Contrôleur niveau 18 
2 000 px 
Sens Perception +18 ; vision dans le noir 


Exécuteur dabus 
Humanoïde immortel de taille M 
Initiative +14 
Pv 172 ; péril 86 
CA 32 ; Vigueur 30, Réflexes 30, Volonté 29 
VD 8 (vol stationnaire) 
® Épée longue (simple ; à volonté) # arme 
+23 contre CA ; 1d10 + 7 dégâts DES 
® Lacération psychique (simple é)+ psychique 
Distance 10 ; +22 contre Volonté ; 2d8 +7 dégâts psychiques, 
et faites glisser la cible de 3 cases. La cible est aussi étourdie 
(sauvegarde annule). RE = 
3# Cage spirituelle (simple; recha + psychique 
Explosion de zone 1 à 20 cases ou moins ; +22 contre Volonté ; 
4410 + 7 dégâts psychiques, et la cible subit 10 dégâts psychiques 
continus et est immobilisée (sauvegarde annule les deux). 
Alignement non aligné Langues (toutes comprises) 


Compétences Arcanes +1 Nature +18 
For16(#12)  Dex20(+14) a 
Con20(#14)  Int18(#13) Ch 


RÈGLES ET GOUVERNANCE 
À Sigil, tout peut arriver. Cela fait partie du charme de la 
ville, et c'est un état de fait qui donne un goût de danger 
aux événements quotidiens. Descendre une rue de 
Sigil peut impliquer d'éviter le regard de la Dame de la 
Douleur, d’être harcelé par un commerçant planaire, de 
percuter un démon qui traverse et de rencontrer un être 
venu d'un coin d'un plan dont on n'a jamais entendu parler. 
Bien se comporter à Sigil nécessite de garder quelques 
règles simples en tête. Dans les affaires quotidiennes, 
il faut toujours rester sur ses gardes. Sigil n’a pas de 
garde vigilante pour dissuader un éventuel assaillant de 
vous prendre en chasse. En ce qui concerne les affaires 
importantes, celles qui peuvent Interrompre le calme 
féroce de la Dame de la Douleur, mieux vaut garder la 
tête basse et détourner les yeux. La Dame tolère (certains 
diront qu'elle ignore) les querelles futiles et les crimes 
mineurs, ce qui inclut les combats, les agressions, les vols 
et même les meurtres occasionnels. Mais ceux qui essaient 
d’altérer les portails ou de gêner leur fonctionnement, 
qui massacrent les dabus, qui essaient de détruire la 
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LA DAME DE LA DOULEUR 


ville, déclenchent une révolte ou défient la Dame elle- 
même doivent faire face aux conséquences d’avoir attiré 
l'attention et la colère de la Dame de la Douleur. 


AU BORD DE L'ANARCHIE 

D'un certain point de vue, la Dame de la Douleur dirige 
Sigil. Sa présence garantit le bon fonctionnement de la 
ville et rend les rues suffisamment sûres pour que les 
affaires continuent. D'un autre côté, elle ne se comporte 
pas du tout comme un monarque. Elle n’édicte pas de 
lois. Elle ne perçoit pas d'impôts. Elle ne semble pas 
s'intéresser au bien-être de ses sujets au-delà du fait qu'en 
maintenant les habitants de Sigil relativement contents, 
sa ville reste pleine et animée. 

La loi et l'ordre sont généralement des affaires 
personnelles. Dans l'ensemble, on garantit sa sécurité 
en portant une arme ou un sortilège et en ayant l'air 
de savoir s'en servir. Certains endroits de Sigil peuvent 
ressembler beaucoup à une ville frontalière où les gens 
sont responsables de leur propre protection et doivent 
prendre la loi en main. Des groupes organisés opèrent 
dans la ville. Ils doivent simplement le faire à un niveau 
qui ne donne pas l'impression qu’ils menacent l'autorité 
ou la sécurité de la Dame de la Douleur. 

Autrefois, Sigil servait de quartier général à de 
nombreuses factions. Ces fratries philosophiques aïdaient 
au bon fonctionnement de la ville en en dirigeant 
chacune une partie différente. À l’issue d’une terrible 
guerre entre les factions, la Dame de la Douleur fit 
une apparition rare et remarquée devant les dirigeants 
survivants. Un dabus se chargea de transmettre sa 
proclamation : La cité ne tolère plus vos factions. Quittez-la ou 
mourez. Les dirigeants s'exécutèrent, et Sigil n’abrite plus 
aucune faction organisée depuis. 


LES CITOYENS DE SIGIL 

Les résidents de Sigil forment un amalgame aussi varié 
qu'on peut l’imaginer. On peut trouver tous les types de 
créatures conscientes du monde - et de n'importe quel 
endroit hors du monde - arpentant les rues de la ville ou 
y habitant. Dans la cité, l'animosité raciale cède le pas 

à des considérations plus pragmatiques. Personne ne 
court le risque d’être attaqué du simple fait de sa nature, 
puisque presque tout le monde est là pour à peu près la 
même raison : profiter de ce que la ville peut offrir en 
tant que plaque tournante du multivers. L'atmosphère 
de Sigil ressemble à celle d'une trêve militaire ; bien 
que des actes de violence isolés se produisent de temps 
à autre, les résidents sont conscients du besoin de ne pas 
provoquer un chaos trop important dans la ville, et ils se 
contraignent à maintenir la situation sous contrôle. 


LE CONSEIL CONSULTATIF DE SIGIL 
Des citoyens importants et riches se sont regroupés 
depuis la disparition des factions pour combler le 

vide qu'elles laissaient. Les membres du Conseil se 
rencontrent régulièrement et travaillent sincèrement à 
maintenir la paix dans la Cité des Portes, drapés dans 

la pompe et le prestige de la fonction qu'ils ont créée. 
Éloquents et charismatiques, les membres du groupe ont 
mis en place un processus de nomination et d’élection 
pour garantir que ceux qui rejoignent leur rang en soient 
dignes Le Conseil compte neuf sièges. 

Les Conseillers n’ont que peu de pouvoir réel. On dit 
souvent que si la Dame apparaissait devant eux pour les 
consulter, ils fuiraient tous de terreur et ne reviendraient 
jamais. 

Malgré tout, les Conseillers montent sur le devant de 
la scène pour parler au nom de la ville. Jusqu'à présent, la 
Dame de la Douleur n'en a banni aucun dans les Dédales 
et n'en a déchiqueté aucun. Peut-être cela signifie-t-il 
qu'ils ont un peu plus de pouvoir que certains citoyens 
ne le croient. Qui peut le dire » Ce qu'on sait, c’est que les 
Conseillers utilisent parfois leur fortune pour engager 
des aventuriers afin qu’ils s'occupent d'un problème, 
et qu’ils participent même à des œuvres humanitaires 
et charitables dans les zones les mieux loties de la ville. 
Ils coopèrent parfois avec l'Association de coopération 
marchande pour faire passer des édits et régler des 
problèmes. 

Rhys, autrefois à la tête de la faction de l'Ordre 
transcendantal, siège au Conseil et est peut-être son 
membre le plus connu. Cette tieffeline a de l'allure et du 
style, et ceux qui la connaissent la considèrent comme un 
véritable atout pour Sigil. 


LES FILS DE LA MISÉRICORDE 

Les Fils de la Miséricorde dirigent la prison de Sigil et 
s'occupent des prisonniers jusqu’à ce qu'ils aient payé 
leur dette et puissent être libérés. Le groupe coordonne 
aussi les patrouilles de gardes à travers la ville, mais il 
n'a aucune autorité réelle : les Fils de la Miséricorde ne 
sont guère plus qu'on groupe de citoyens inquiets qui se 
portent volontaires pour assurer la sécurité des rues de 
Sigil. Tous ont fait le serment de protéger les innocents, de 
faire régner la justice et de prouver que le crime ne paie 
pas. Ils sont dirigés par Arwyl Fils-du-Cygne, un ancien 
membre des Rectifieurs quand cette organisation avait 
encore de l'influence à Sigil. 

Sans réel pouvoir ni légitimité hors des murs de la 
prison, les Fils de la Miséricorde connaissent un succès 
limité en tant que force de police. Il est évident qu'aucun 
des criminels qui croisent une patrouille de Fils de la 
Miséricorde ne reconnaît le droit de cette patrouille à 
rendre la justice. Dans la plupart des cas, la seule façon | 
pour la patrouille d'exercer une quelconque autorité 
est d'employer la force. Si elle prend l'avantage ou fait 
preuve de plus de puissance et de compétence que ses 
adversaires, elle atteint généralement son but. Si ce 
n'est pas le cas, les membres de la patrouille fuient ou 
prennent une bonne correction. 


CHAPITRE 6 | Campagnes parangoniques 


L'ASSOCIATION DE 
COOPÉRATION MARCHANDE 


L'Association de coopération marchande est un autre 
de ces groupes autoproclamés qui s’impliquent dans 

la politique de Sigil. Les Marchands rassemblent de 
façon informelle des maîtres de guilde et d'importants 
marchands indépendants qui souhaitent protéger leurs 
intérêts économiques dans la Cité des Portes. 

Il sembla tout d'abord que la chute des factions allait 
monter les riches et les influents les uns contre les autres, 
plusieurs princes marchands se disputant le pouvoir. 
Réalisant qu'une concurrence aussi féroce pourrait 
malencontreusement attirer l'attention de la Dame de la 
Douleur, trois des principaux capitaines de commerce 
mirent alors de côté leur animosité pour former les 
Marchands. 

Bien que les trois associés prétendent avoir une 
influence égale sur la façon dont les Marchands mènent 
leurs affaires, la vérité est que Shemeshka, une raavasta 
à la tête d’un vaste empire commercial doublé d'un 
réseau d’informateurs, a dans les faits pris la tête du 
groupe. Les deux autres associés sont Zadara et Estavan. 
Zadara, une géante des tempêtes solitaire, fournit des 
fonds à des individus créatifs et audacieux en échange 
d'importants retours sur ses investissements et de la 
promesse de faveurs futures. Estavan, lui, est un mage oni 
extrêmement puissant qui sert de représentant officiel 
au gigantesque Consortium de commerce planaire. De 
nombreux membres moins influents ont aussi rejoint 
les Marchands pour profiter des avantages que procure 
l'organisation. 

Les Marchands n’interviennent pas dans les affaires 
quotidiennes des membres de l'Association. Dans la 
plupart des cas, ils ne partagent même pas d'informations 
commerciales. Ils cherchent en revanche des solutions 
aux problèmes qui touchent tous les membres, comme 
par exemple les vagues de crimes, les chaînes logistiques 
interrompues, les taxes et droits de douane, les routes 
commerciales bloquées, l'agitation des travailleurs 
et autres menaces au profit et à l'industrie. Les 
Marchands mettent souvent en place des solutions à des 
problèmes qui affectent Sigil bien avant que les Fils de 
la Miséricorde ou le Conseil consultatif de Sigil n'aient 
défini un plan d'action. Tant que cela favorise les affaires, 
il est dans l'intérêt des Marchands de veiller à ce que les 
choses soient faites. 


LES AUTRES ACTEURS INFLUENTS 
D'autres groupes ont tendance à être plus discrets et 
généralement moins civiques que les organisations 
abordées ci-dessus dans leurs tentatives d'imposer un 
peu d'ordre au chaos de Sigil. Des marchands armés 
protègent par exemple les routes commerciales et les 
entrepôts, attaquent les bandes de voleurs et récupèrent 
les biens volés. Des gangs de quartier se sont formés pour 
endiguer la hausse du crime et de la violence, bien que 
ces groupes puissent être aussi violents et imprévisibles 
que les maux qu’ils ont été créés pour combattre. Enfin, 
de nombreux riches commanditaires ont pris l'habitude 
d'employer des gardes du corps ou de louer les services de 
milices ou d’aventuriers afin de pouvoir faire appel à eux 
rapidement quand un problème devient trop grave. 


CHAPITRE 6 | Campagnes parangoniques 


SERVICES ET COMMERCES 
DE SIGIL 


Il est possible de trouver à peu près n'importe quoi à 
Sigil. Grâce à la multitude de portails et aux entreprises 
audacieuses qui cherchent à ouvrir l'immensité des plans 
au commerce, il y a toujours une chance que l'objet de vos 
rêves soit sur l’étalage ou dans la vitrine les plus proches. 
Bien sûr, trouver l'endroit précis où se trouve ce que vous 
cherchez peut prendre un moment - Sigil est une grande 
ville habitée par beaucoup de gens, et rien n'est jamais 
simple ou direct dans la Cage. 

Les autochtones prêts à faire visiter la ville aux nouveaux 
venus ou à emmener quelqu'un à un endroit précis sont 
appelés « rabatteurs ». Un bon rabatteur connaît aussi des 
gens et peut faire des présentations pour le juste prix. Les 
rabatteurs vont des rusés gamins des rues aux gaillards 
susceptibles autant de vous dévaliser que de vous garantir 
un trajet sûr, et les prix qu'ils pratiquent sont tout aussi 
variables. En général, on peut embaucher un rabatteur 
pour 100 po par jour, bien que certains demandent moins 
pour leurs services et que d’autres monnaient leurs talent 
pour une prime plus élevée. Les rabatteurs peuvent être 
recrutés sans problème sur les marchés, dans les tavernes, 
près des portails connus et autour des autres endroits où les 
nouveaux-venus sont fréquents. 

Le coursier est un autre prestataire de service courant. 
Un coursier gagne son argent en livrant des objets ou 
des messages dans le temps voulu, la plupart de ceux qui 
exercent cette activité sont donc fiables et efficaces. Les 
coursiers peuvent transporter tout ce qu'un individu normal 
peut déplacer : une lettre, une sacoche, une boîte ou une 
petite caisse, etc. Certains utilisent des objets magiques, 
comme des sacs sans fond, mais ces coursiers bien équipés 
font payer leurs services plus cher. Pour les messages secrets 
et autres objets confidentiels, quelques coursiers proposent 
un service spécial : ils exécutent un rituel sur un petit objet 
(souvent un anneau sans ornement ou une tuile de pierre ou 
de bois portant l'icône ou le blason du coursier) qui répète 
le message stocké dedans quand le destinataire désigné 
l'active. Pour les chargements les plus importants, le coursier 
est soumis à un rituel spécial qui le lie magiquement à 
l'objet à livrer. Si le coursier perd l'objet ou n'arrive pas à 
le livrer à l'heure dite, il commence à dépérir et à mourir. 
Les coursiers ainsi ensorcelés font tout leur possible pour 
conserver les objets qui leur ont été confiés et plus encore 
pour récupérer ceux qui sont perdus ou volés en chemin. 
Les prix vont de 50 po pour un service de livraison banal 

jusqu'à 10 000 po pour se lier magiquement à un objet. Des 
suppléments peuvent être appliqués quand la destination de 
la livraison est hors de Sigil. 

Les tavernes abondent dans la Cité des Portes. Un 
proverbe dit qu’il y a autant de tavernes dans Sigil que de 
portails, et parfois on a l'impression que cette remarque n'est 
pas si exagérée. Il y a des tavernes pour les goûts et clientèles 
particuliers, des tavernes chics, des tripots, des trous à rats 
et des endroits où même des aventuriers devraient avoir 
peur ; on trouve des brasseries, des caves à vin, des pubs et 
même des établissements servant des boissons plus rares et 
exotiques dans les différents quartiers de la ville. En général, 
une taverne est un bon endroit pour découvrir les environs, 
écouter les nouvelles de la rue et découvrir les rumeurs de 
travail, de distraction ou de commanditaire. 


COMMERCES DE SIGIL 


€ 


SERVICES ET 


Les auberges proposent en général plus de services que 
la taverne moyenne, mais il y a toujours des exceptions. 
Dans une auberge, on peut généralement trouver à se loger 
dans Sigil, et les auberges ont tendance à proposer moins 
de choix de boisson et plus de nourriture que les tavernes. 
Comme pour les tavernes, il est possible de trouver des 
auberges pour tous les goûts et besoins. Des chambres 
extralarges pour les géants » Des installations adaptées aux 
petites races » Un régime alimentaire particulier » Du fait 
de la grande variété de visiteurs passant régulièrement par 
Sigil, toutes ces options et d’autres encore sont disponibles 
quelque part dans la ville. 

Des marchés surgissent dans toute la ville. Certains 
comme le Grand Bazar sont permanents, alors que d’autres 
apparaissent et disparaissent régulièrement. On peut 
acheter et vendre toutes sortes d'objets dans divers endroits, 
des stands et tentes éphémères aux magasins en dur en 
passant par les tréteaux dressés dans les ruelles sombres ou 
au fond des tavernes mal éclairées. Les marchés sont divisés 
en marchés « de jour » ou « de nuit ». Dans les marchés 
de jour, on a plus de chance de trouver de la nourriture, 
de l'équipement et d’autres produits indispensables de la 
vie de tous les jours. Certains de ces objets se vendent aux 
prix habituels, comme les viandes banales, les légumes 
et les fruits. Ceux qui aiment l'exotisme peuvent aussi 
trouver dans ces endroits des nourritures et des boissons 
inhabituelles venues des plans. Les étalages des marchés de 
jour sont aussi remplis de vaisselle, de produits d'artisanat, 
de bijoux, de vêtements et d’autres produits de base - des 
plus courants et banals aux plus rares et étranges. 

Les marchés de nuit sont d’un autre genre. Quand le 
ciel de Sigil s'obscurcit, ceux qui vendent distractions 
et plaisirs apparaissent et remplacent les marchandises 
de jour. Les marchés de nuit, à la fois inquiétants et 
fascinants, proposent de l'amusement, de l'excitation 
et même un soupçon de danger. La malchance de l’un 
peut y devenir la distraction de l’autre, particulièrement 
quand les ombres s'épaississent. Musiciens et bardes, 
prophètes et bouffons, marchands de sorts et marchands 
d'objets ayant perdu leur propriétaire émergent des 
ténèbres qui s'étendent et remplacent les marchandises 
appropriées à la lumière du jour par des biens et des 
services destinés plus aux envies qu'aux besoins. Certains 
trouvent les marchés de nuit chaotiques et imprévisibles, 
mais c'est exactement ce qui attire d’autres dans les 


boutiques alors que les coins les plus sombres de la ville 
s'animent. Il faut savoir vers quel marché se tourner pour 
satisfaire au mieux un désir précis ; puis il faut trouver 

le marchand avec lequel on se sent le plus à l’aise pour 
négocier. Et ce, quel que soit le moment de la journée où 
on décide d'aller faire ses achats. 


LES QUARTIERS DE SIGIL 


La première fois qu'on arrive à Sigil, il est facile de se 
laisser distraire et désorienter. Pour le néophyte, les 

rues de Sigil ressemblent à un empilement chaotique 
disposé sans aucune logique apparente et dans toutes les 
directions. Cette impression est vraie au premier abord. 
Mais les citoyens de Sigil savent que la ville est divisée en 
plusieurs parties, et ils savent que cette division a un sens. 
La ville est découpée en quartiers, et le nom de chaque 
quartier indique ce qu'on peut s'attendre à y trouver. 

La frontière entre deux quartiers n'est pas définie par 
des cartes officielles et des tracés de propriétés. On peut 
généralement déterminer où on se trouve à la densité 
des bâtiments (ou à leur rareté), au degré d'entretien et à 
l'ambiance du coin, et aux boutiques qu'on y trouve. Plus le 
quartier est pauvre, plus les constructions y sont serrées et 
en mauvais état. 

En général, tout le monde est d'accord sur le fait que 
Sigil a six quartiers distincts, et qu’ils sont répartis de 
façon circulaire autour de l'anneau. Ces six quartiers sont 
le quartier de la Dame, le quartier du Marché, le quartier 
des Guildes, le quartier des Gratte-Papier, le Bas-Quartier 
et la Ruche. 


LE QUARTIER DE LA DAME 

Les habitants les plus influents et puissants de Sigil vivent 
et travaillent dans le quartier de la Dame, la partie la plus 
riche de la ville. Entre les frontières invisibles du quartier, 
un visiteur trouvera la caserne de la ville, la Cour, la prison 
et l'armurerie, ainsi que plus de la moitié des temples de 

la ville. Ce quartier est en général le plus propre, le plus 
calme et le plus chic de toute la Cité des Portes. 

Ce quartier déborde de monuments, de fontaines et de 
statues en tous genres. Il est à la fois majestueux et froid, 
plein de vie mais finalement désert du fait du niveau 
d'activité faible (certains diraient nul) que les habitants 
imposent dans les rues. Derrière les grilles ornées et 


Sigil est une plaque tournante importante du commerce 
planaire, mais ce n’est pas la plus importante de toutes ; 
la Cité d’Airain dans le Chaos élémentaire possède ce titre 
de centre marchand de l’univers. Sigil voit bien passer des 
quantités phénoménales de marchandises physiques, mais 
ce n’est rien en comparaison de son rôle majeur en tant que 
capitale de l'information au centre de toutes choses. Les 
nouvelles, les rumeurs, les ragots et les données factuelles - 
tout ce que les habitants de la Cage désignent collectivement 
comme « la chanson » - finissent par arriver ici pour être 
achetées et vendues. 

Les colporteurs de chanson de Sigil fournissent des 
informations à ceux qui en cherchent, qu’il s’agisse d’un 
aventurier issu du monde physique et cherchant une carte 


LA CHANSON 


d’un dominion de la mer Astrale, d’un githyanki à la recherche 
d'indices sur un lieu oublié de Gisombre, ou d’un seigneur 
éladrin de Féerie espérant trouver une chose perdue dans 
le Chaos élémentaire. Sigil est l'endroit idéal pour trouver 
et acheter tout ce qui ne peut se posséder : des secrets, des 
portails, des mots de passe, les vrais noms de dieux morts, 
comment réveiller un originel endormi, les réponses à des 
énigmes oubliées. Toutes les choses connues ou imaginées 
peuvent être trouvées ici - si on y met le prix. 

Aussi puissant ou omniscient qu’un colporteur de chanson 
puisse paraître, une chose reste malgré tout vraie : personne 
n'a toutes les informations, et celui qui prétend le contraire 
est un menteur. 


les façades blanchies des bâtiments proprets, toutes 
sortes de débauches et de conspirations se déroulent en 
secret. Voici la vérité sur le quartier de la Dame : les rues 
tranquilles cachent une effervescence secrète qui remue 
et bout dans l'ombre. 

Les riches et les puissants ne sont pas tous charitables 
et honorables non plus. Une image respectable peut 
masquer le visage d'un baron du crime, d’un tyran ou 
d'un magicien noir. Tous les résidents du quartier de la 
Dame ne sont pas mauvais, mais ils ne sont certainement 
pas tous bons non plus. 

Les crimes de rue sont maintenus à un niveau minimal 
dans le quartier à la fois par la proximité de la prison et 
par les milices privées qu'emploient les grandes familles 
etles individus les plus riches du voisinage. Bien entendu, 
ces armées privées se battent parfois entre elles en plus 
d'assurer la sécurité du quartier, mais c’est la vie dans le 
quartier de la Dame. 


Soldat niveau 13 
800 px 


Cogneur des Fils de la Miséricorde 
Humanoïde naturel de taille M,humain 
Initiative +11 
Pv 130 ; péril 65 
CA 29 ; Vigueur 26, Réflexes 24, Volonté 24 
VDS 
) Hallebarde de foudre (simple ; à volonté) #+ arme, électricité 
Allonge 2 ; +20 contre CA ; 2d10 + 4 dégâts d'électricité, et la 
cible est marquée jusqu’à la fin du tour suivant du cogneur. 
4 Coup vigoureux (simple ; recharge [:][Et)) # arme, électricité 
Nécessite une hallebarde ; allonge 2 ; +21 contre CA ; 
3410 + 6 dégâts d'électricité, et la cible est mise à terre. 
% Arbalète (simple ; à volonté) + arme, froid 
Distance 15/30 ; +20 contre CA ; 1d8 + 8 dégâts de froid, et la 
cible est ralentie (sauvegarde annule). 
Alignement non aligné Langues commun, draconique 
Compétences Athlétisme +16, Connaissance de la rue +14 
For 20 (+11) Dex 17 (+9) Sag 14 (+8) 
Con 18 (+10) Int 12 (+7) Cha 16 (+9) 
Équipement cotte de mailles, hallebarde, arbalète avec 20 
carreaux de froid 


Sens Perception +13 


PATROUILLE DE FILS 

DE LA MISÉRICORDE 
La patrouille typique de Fils de la Miséricorde est composée 
de trois cogneurs et de deux magiciens qui font des rondes 
permanentes dans le quartier qu'ils ont pour mission 
de surveiller et protéger. Plus de membres peuvent être 
mobilisés dans les situations qui requièrent plus de puissance 
de feu, mais les Fils de la Miséricorde n’ont pas les ressources 
illimitées qui seraient nécessaires pour vraiment prendre le 
contrôle du pouvoir exécutif dans la ville. 

Les exemples sur cette page sont des membres typiques 
des Fils de la Miséricorde qui patrouillent dans les rues de 
Sigil. Le groupe compte des membres de plus haut niveau, 
mais ces individus ne sont généralement pas assignés à des 
patrouilles de routine. Ce sont les dirigeants et les agents 
spéciaux du groupe, qui les réserve pour des missions 
particulièrement importantes. 


Magicien des Fils de la Miséricorde el 
Humanoïde naturel de taille M, humain 1 000 px LE} 
ive +13 Sens Perception +15 n 

Pv 108 ; péril 54 . 
CA 26 ; Vigueur 25, Réflexes 27, Volonté 26 A 
VD6 n 
@ Bâton (simple ; à volonté) # arme, feu froid 5 œ 
+21 contre CA ; 1d10 + 6 dégâts de feu et de froid. H 
& Projectile magique (simple ; à volonté) + force EE Les 
Distance 20 ; +19 contre Réflexes ; 2d4 + 4 dégâts de force. < 
7 Rayons de glace (simple ; recharge [::1:}#4}) 4 froid = 
Distance 10 ; deux attaques de rayons sur des cibles différentes ; e} 
#19 contre Réflexes ; 1410 + 4 dégâts de froid, et la cible est n 


immobilisée jusqu’à la fin du tour suivant du magicien. 

? Serpent de foudre (simple ; recharg + électricité, poison 
Distance 10 ; +19 contre Réflexes ; 2412 + 4 dégâts d'électricité, 
et la cible subit 5 dégâts poison continus et est ralentie 
(sauvegarde annule les deux). 

# Lance-tonnerre (simple ; rencontre) # tonnerre 
Décharge de proximité 5 ; +19 contre Réflexes ; 4d6 + 4 dégâts 
de tonnerre, et la cible est poussée de 4 cases. 

Alignement non aligné Langues commun, elfique 

Compétences Arcanes +16, Diplomatie +17 

For 10 (+7) Dex 22 (+13) Sag 17 (10) 

Con 18 (+11) Int 18 (+11) Cha 20 (+12) | 

Équipement robes, bâton, sceptre 


La magie féerique règle sur les Jardins, un coin de 
verdure attenant aux manoirs les plus prestigieux du 
quartier noble. Un anneau extérieur de merveilles 
botaniques prospères et bien entretenues entoure un 
cercle de végétation sauvage. Les portes vers la Féerie 
abondent ici. Le cercle intérieur change de nature dans 
un cycle trimestriel, fournissant à la Cage l’un de ses 
rares signes du passage des saisons. Par intervalle de trois 
mois, il passe d’une forêt d'arbres à feuilles caduques 
(printemps) à une jungle tropicale (été), puis à une forêt 
d’épines (automne) et enfin à une forêt de conifères 
(hiver). Un ancien clan d’éladrins, les Sangracine, 
protège les Jardins des intrus. Les membres de leur cour 
prétendument royale changent de personnalité au fil des 
changements de végétation du cercle intérieur. 

Le seul secteur du quartier de la Dame où les miséreux 
ont le droit de se rassembler est le district des temples. 

De grands temples dédiés aux dieux, fondés par des 
familles concurrentes, y attirent des foules grouillantes de 
fidèles. Les dieux ne peuvent pas y apparaître, mais cela 
n'empêche pas les fidèles de se livrer à une concurrence 
en l'honneur de leur divinité. Les croyants montrent leur 
richesse et leur dévotion (dans cet ordre) en finançant des JE 
embellissements toujours plus impressionnants. | 

Les temples dédiés à des dieux morts et oubliés | 
conservent un clergé et des fidèles extravagants. Certaines 
familles préfèrent se vouer au culte de divinités obscures, 
car un dieu défunt ne vous vole jamais la vedette et n'exige 
jamais rien de vous. 

Le culte est parfois une affaire qui donne soif, et une 
série de tavernes coûteuses entoure le district des temples 
pour pallier ce problème. La plus connue d’entre elle est 
La Chope d'argent, une brasserie céleste construite en 
imitant un établissement similaire de la paradisiaque 


héros de la loi et de la vertu. La Chope d'argent est 
connue pour être la seule taverne tenue par un véritable 
ange, le charismatique Aratha. 


LE QUARTIER DU MARCHÉ 

Les acheteurs et les vendeurs pullulent dans le quartier du 
Marché, réputé à travers les plans pour son Grand Bazar. 
Parmi ses innombrables échoppes, les clients peuvent se 
procurer n'importe quel objet imaginable - et certains qui 
dépassent l'imagination. Le quartier du Marché est l’un 

des plus petits de Sigil (à peu près de la même taille que 

le quartier des Guildes), et c'est aussi le plus cosmopolite. 
C'est là qu'on se rend pour acheter les objets courants, utiles 
et quotidiens nécessaires à la vie dans la ville - et pour 
s'équiper avant de partir en expédition en terres inconnues. 

Les rues du quartier du Marché bourdonnent d'activité 
à toute heure du jour et de la nuit. Les commerçants et les 
marchandises changent quand le jour se change en nuit, 
mais les marchés restent tout aussi animés et remplis de 
clients, de marchands et de badauds curieux. Le Grand 
Bazar est le plus actif et le plus étonnant de ces marchés. 

De jour, le Grand Bazar remplit une place énorme 
d’échoppes, de tentes, de tréteaux et de boutiques 
mobiles, et les odeurs des fleurs, des fruits, de la 
viande ainsi que d’autres odeurs exotiques comme 
familières planent comme un nuage sur la zone. Les 
allées encombrées sont entourées de colporteurs qui 
invitent les clients potentiels à goûter, sentir, toucher, 
examiner d'autres façons encore et finalement acheter les 
marchandises entassées sur chaque stand. 

Tout ce qui est à vendre n'est pas tangible ou facile à 
emporter. Certaines des choses qu'on peut acheter sont 
stockées hors de Sigil, comme par exemple un esquif astral, 
une machine de guerre démoniaque ou un refuge dans le 
Chaos élémentaire. D'autres objets, comme des armes ou 
des armures spéciales, sont créés à la demande et prennent 
du temps pour être produits. Il faut s'assurer de pouvoir faire 
confiance au vendeur, ou d’avoir une garantie que ce qu'on 
vient d'acheter sera disponible à la date fixée ou quand on 
passera un portail vers un autre endroit des plans. 

Les marchandises similaires ont tendance à 
s'accumuler en allées qui forment des regroupements 
approximatifs par catégories d'objets, ce qui permet aux 


| Hestavar. Sa fabuleuse terrasse est réservée aux grands 


clients de faire des comparaisons pendant qu’ils font leurs 
emplettes. La nourriture, le matériel d’aventurier, les biens 
ménagers, les vêtements, les meubles, les objets magiques, 
les créations alchimiques, les parchemins et les livres, les 
pièces d’armure et les armes peuvent être trouvés dans des 
secteurs distincts du Grand Bazar. 

Il faut se méfier des pickpockets et des tire-laine 
qui arpentent librement les marchés, car tous ceux qui 
cherchent à délester les autres de leur argent ne sont pas des 
marchands. Les escrocs, les voleurs et les crapules en tous 
genres gagnent aussi leur vie dans le quartier du Marché. 

On peut trouver des maisons de jeu dans les recoins du 
quartier du Marché, et beaucoup d'auberges et de tavernes 
ont au moins une table ou deux destinées aux jeux de 
hasard. À ces endroits, un visiteur peut être soulagé de son 
argent, qu’il soit en train de faire des achats ou non. 

Une allée parallèle au Grand Bazar, connue sous 
le nom de place du Chercheur, fourmille de guides 
et de rabatteurs à louer. Ils vont des sages aux habits 
magnifiques aux gosses des rues. Les auberges et les 
marchands en emploient certains pour diriger des clients 
vers eux. Les jeunes aux visages maculés qui cherchent 
un employeur avec acharnement se révèlent souvent plus 
fidèles à long terme que le reste de la foule de la place. 


“Voici à quoi ressemblerait Sigil s’il était possible d'observer 
la ville depuis l'extérieur. La carte sur la page ci-contre 
est une représentation en deux dimensions des différents 
quartiers de la ville et la façon dont les deux moitiés de 
l'anneau creux se connectent.” 


Le quartier des Marchands est l’une des destinations favorites 
des aventuriers, et beaucoup d’entre eux ont tendance à y 
séjourner quand ils sont à Sigil, devenant des clients réguliers 
pour les diverses auberges du quartier. Les auberges populaires 
auprès des explorateurs planaires sont regroupées à la limite 
du Grand Bazar et incluent des lieux aussi célèbres que ceux 
qui suivent, 

+ Le Bec doré est reconnu pour la douceur de ses couchettes et la 
pureté de sa bière. Sa propriétaire halfeline, Vala Chercheperles, 
était autrefois une prêtresse de Mélora. Pour des raisons dont 
elle ne veut pas parler elle refuse aujourd’hui tous les cultes 
divins et préfère répondre aux besoins des voyageurs. 

+ L'établissement audacieusement nommé La Main de 

Vecna, connu pour sa clientèle agitée, se trouve en face 


| LES AUBERGES POU 
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des échoppes d'armes sur le marché. L'’aubergiste drakéide 
Zharam Yro autorise tout le monde à entrer, même les 
visiteurs les plus tristement célèbres, mais il exige toujours 
d'être payé d'avance. 

+ Le Rempart, une auberge aux allures de forteresse, pratique 
des prix élevés pour ses chambres sécurisées et l'accès à son 
impénétrable chambre forte (une poche dimensionnelle à 
part entière), Le propriétaire Udar Kraa, un orque taciturne, 
dirige personnellement sa garde privée à l'équipement 
impressionnant. 

+ Le Tambourin rouge convient aux visiteurs fauchés prêts à tirer 
un trait sur le confort, y compris la propreté. L'aubergiste, un 
éladrin susceptible nommé Ambriel, jette dehors tous ceux 
qui se plaignent de la qualité du logement. 
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La voie du Cuivreur, une large avenue dont la 
construction est devenue possible quand ses propriétaires 
ont racheté et démoli un pâté de maisons pauvres tout 
entier, est une petite oasis pour les nouveaux riches. On 
trouve parmi ses habitants les seigneurs marchands, ceux 
qui sont devenus riches en une seule génération. La plupart 
ont fait fortune principalement à Sigil, bien qu'il y ait 
parmi eux quelques aventuriers ayant trouvé des trésors 
dans l’immensité des plans. 

Le représentant de cette classe marchande en 
pleine ascension est la drakéide Drizu Kuri, une 
vendeuse d'objets magiques à la langue agile. Autrefois 
exploratrice, elle se tient au courant de chaque nouvelle 
équipe d'aventuriers qui vient en ville et fait rapidement 
connaissance avec les plus prometteurs d’entre eux. Drizu 
entretient un réseau d’informateurs et d’érudits qui 
étudient les chasses aux trésors potentielles. Elle finance 
des expéditions en échange d'une part des bénéfices, et 
fournit souvent des quêtes pour entretenir les affaires. 


LE QUARTIER DES GUILDES 
Il y a peu de différences évidentes entre le quartier 
des Guildes et le quartier du Marché. Si une chose 
les distingue, c'est que le quartier des Guildes a plus 
d'immeubles d'habitation que le quartier du Marché, et 
que plus d'artisans y ont leur atelier tout en allant vendre 
leurs marchandises dans le quartier du Marché. 

Depuis le déclin des factions, les guides reprennent 
de l'importance dans la Cité des Portes. Elles surveillent 
les prix et les salaires dans tout Sigil. Leurs membres se 
réunissent pour discuter des tendances économiques, 
échanger des informations et stimuler l'emploi. Elles offrent 
des programmes de formation et d'apprentissage, mettent 
leurs ressources en commun pour entretenir des espaces 
de travail et des entrepôts, et achètent parfois des matières 
premières en gros pour les partager entre leurs membres, en 
fonction de l’activité que chaque guilde soutient. 

Parmi les guildes ayant leur quartier général dans 
ce quartier, on compte l'Ordre des maîtres clercs et 
scribes (qui s'occupe des copistes, des archivistes et des 
comptables), la Guilde des escorteurs (les rabatteurs 
professionnels), le Conseil des aubergistes, la Fraternité 
arcanique (les magiciens et les érudits des arcanes), et 
la Communauté des bâtisseurs (les charpentiers et les 
tailleurs de pierre). Une Guilde des aventuriers, fondée 
par Brin Konn et sa célèbre bande de gaillards, essaie 
de s'implanter à Sigil, mais jusqu’à présent peu d’autres 
aventuriers ou pirates ont accepté de rejoindre la guilde et 
de payer les frais associés. 


LE QUARTIER DES GRAITE-PAPIER 
En journée, le grattement des plumes sur le parchemin 
remplit tout le quartier des Gratte-Papier. La nuit, quand 
les érudits et les scribes se retirent dans leurs antres, 
études et bibliothèques personnelles, la salle des fêtes 
s'anime au son d'une musique bruyante et s'emplit d’une 
foule venue prendre du bon temps. 

Les bureaucrates, les scribes, les sages et les érudits 
dirigent le quartier des Gratte-Papier le jour et exécutent 
le travail en coulisses qui fait fonctionner la ville. Ici, la 


passion et le but de chacun est de tenir des archives exactes 
et détaillées, et cette activité permet aux autres quartiers 
de mener leurs propres affaires sans trop de problèmes. 
Les lois, les actes de propriété, les paiements et les dettes, 
les certificats de citoyenneté, les arrêtés et les impôts sont 
tous enregistrés et conservés dans ce quartier. 

En général, le quartier des Gratte-Papier est le secteur 
le plus paisible de Sigil. Certains pourraient même le 
qualifier d'ennuyeux. Mais c'est l’ordre et le calme qui 
rendent cet endroit si efficace dans ses tâches. Après tout, 
personne ne veut de distractions qui pourraient causer des 
erreurs coûteuses dans les registres de la Cité des Portes. 

L'Hôtel des Registres qui domine le quartier est le 
centre du monde financier de Sigil. Autrefois contrôlé 
par la faction des Marqués, l'Hôtel des Registres est 
maintenant le domaine de l'Ordre des maîtres clercs 
et scribes. Après la fin de la guerre des factions, les 
impôts furent abandonnés. Cette situation fonctionna 
bien pendant un temps, mais la populace finit par se 
plaindre que rien ne se faisait dans la ville. Sans aucun 
fonds, beaucoup des processus de gouvernement étaient 
au point mort. L'Ordre créa donc une nouvelle série 
d'impôts, ainsi que des descriptions exactes de ce que 
les fonds collectés serviraient à accomplir, et la taxation 
reprit à Sigil. Beaucoup pensent que les nouveaux impôts, 
raisonnablement bas et complètement transparents dans 
leur usage, sont bien meilleurs que les anciens impôts de 
l'époque des Marqués. Mais il y a toujours quelqu'un pour 
se plaindre que les impôts sont trop élevés. 

Le travail effectué à l'Hôtel des Registres consiste entre 
autres à enregistrer les reconnaissances de dettes des 
marchands, à fixer des taux de change officiels pour les 
monnaies planaires, à enregistrer les actes de propriété et 
les déclarations de découverte, à vérifier les déclarations 
d'impôts et à prendre note des dettes impayées. Les actes 
de la Cour sont aussi archivés ici, et les proclamations de 
divers individus haut placés de la ville sont recopiés et 
affichés pour que tous puissent les lire. 

Les bonnes auberges sont nombreuses près de l'Hôtel 
des Registres, puisque comme chacun sait l'argent attire 
l'argent. Il est aussi possible d'engager des gardes du corps, 
des mercenaires, des aventuriers, des magiciens et même 
des voleurs dans n'importe quelle taverne. 

La salle des fêtes, un autre lieu important du quartier 
des Gratte-Papier, sert à s'amuser et à se distraire des 
problèmes de la journée. Chaque nuit, la salle accueille 
un spectacle d’une sorte ou d’une autre, que ce soit un 
concert, un opéra ou une pièce. Elle contient aussi un 
musée, une galerie d'art, une taverne et une boutique de 
vins. Les programmes de la salle des fêtes sont conçus pour 
que ses visiteurs passent un bon moment sans risque, et 
parfois se cultivent un peu en plus. 

Les rues autour de la salle des fêtes attirent toutes 
sortes de boutiques artistiques qui proposent des 
curiosités venues des plans. Ces œuvres d'art inhabituelles 
deviennent parfois des modes qui se répandent comme 
un feu de paille à travers la ville. La plupart s’éteignent 
aussi vite qu'elles sont lancées, mais de temps en temps 
une nouvelle mode s'installe et se fait une place dans la 
conscience culturelle de Sigil. 
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LE BAS-QUARTIER 

Les artisans et autres travailleurs qualifiés vivent dans 

la fournaise sulfureuse du Bas-Quartier, où les feux du 
Chaos élémentaire jaillissent à travers des bassins de lave 
et des gouffres pour activer des forges et des fourneaux. Au 
centre du quartier se situe la fonderie avec ses entrepôts, 
ses moulins, ses forges et les petits ateliers qui l'entourent 
en cercles de plus en plus larges. Le quartier tire son nom 
du nombre très au-dessus de la moyenne de portails quiy 
mènent vers le plan inférieur. 

Les gens qui vivent et travaillent dans le Bas-Quartier 
sont généralement obstinés, travailleurs et un peu secrets. 
C'est un endroit dur et sauvage, et ceux qui le fréquentent 
savent qu’ils doivent être capables de se défendre, car ni la 
loi ni personne ne les protégera dans ces rues brülantes et 
enfumées. 

La fonderie recrache de la vapeur brûlante et des fumées 
noires qui forment une couche de brouillard perpétuel 
au-dessus des toits de Sigil. Les ateliers des forgerons, des 
souffleurs de verre et des autres artisans s'entassent ici. 
Des conduits qui plongent jusqu'au Chaos élémentaire 
leur fournissent une chaleur magique et d'autres formes 
d'énergie. Les travailleurs de la fonderie produisent 
régulièrement outils, charnières, casseroles, clous et autres 
ustensiles en fer. Depuis la chute des factions, un groupe 
de lamelins (cf. Manuel des Plans page 116) ont endossé la 
responsabilité de diriger la fonderie. La majorité de la ville 
se réjouit simplement d'avoir de nouveaux biens à acheter 
et vendre, mais certains s'interrogent sur les véritables 
motivations de ces étranges humanoïdes. 


Des élémentaires, des démons et d’autres créatures du 
plan inférieur arpentent les rues du Bas-Quartier. Certains ! 
viennent à Sigil pour des affaires légitimes (même si les 
démons ont une vision bien à eux de ce qui est légitime), 
mais d’autres profitent des portails pour commettre des 
actes plus noirs et plus dangereux dans la Cité des Portes. 
Il n'est pas rare de voir des archons travailler dans des 
forges ou des fonderies, ni de rencontrer des barguras où 
des mariliths dans les tavernes les plus miteuses, ou de 
découvrir un élémentaire errant librement dans une ruelle 
sombre ou les ruines d'un vieil atelier ou d’un entrepôt... 

Le Temple Ruiné, une autre structure importante du 
quartier, est un souvenir de choses aujourd’hui disparues. 
C'était autrefois le site d’un temple imposant, mais tout ce = 
qu'il en reste est une zone de décombres. Non seulement le 
dieu auquel il était dédié est mort et oublié, mais la faction 
qui se servait de l'endroit comme quartier général a fui la 
ville après la guerre des factions. 

Des parties du Temple Ruiné ont été réparées afin de 
pouvoir être utilisées, mais seule une petite partie de la 
structure a été reconstruite, Le reste n'est toujours qu'une | 


ruine effondrée. L'endroit est considéré dans la ville 
comme portant malheur et comme la source de mauvais 
présages. La majorité des habitants de Sigil l'évitent en 
faisant un long détour chaque fois qu’ils le peuvent. 

Avec la disparition des factions, les ruines sont 
devenues la demeure de fantômes, de spectres et d'autres 
créatures de Gisombre. Un certain nombre de portes 
vers ce plan sont disséminées autour du Temple Ruiné, 
et de temps en temps un groupe de braves (ou stupides ») 
aventuriers pénètre dans les ruines à la recherche d'un 


portail. Parmi les choses qui hantent le temple, on compte 
un clan de vampires nommés les Stokril. Les vampires font 
attention à ne pas trop attirer d'attention sur eux, mais au 
moins quelques-unes des disparitions qui touchent le Bas- 
Quartier peuvent être attribuées aux activités nocturnes 
du clan Stokril. 

Le complexe de cavernes appelé les Os de la nuit 
s'étend sous les rues du Bas-Quartier. Situé près de la 
puanteur de la Rigole (ce qui s'approche le plus d’une 
rivière dans le quartier), les Os de la nuit servent de source 
de connaissance à ceux qui sont prêts à faire appel à des 
puissances obscures et à des choses qui ne marchent plus 
parmi les vivants. Ici, magiciens, sorciers, érudits, sages 
et ceux qui pratiquent des arts plus noirs viennent pour 
apprendre auprès des morts. 

On accède au complexe à travers un trou béant dans 
un bâtiment éventré par un incendie. Une échelle en os 
descend dans les ténèbres du dessous. Quand on pose le 
pied sur l'échelle, le son de ce qui doit être des centaines 
de rats éclate, mais il s'estompe quand on descend dans le 
salon des crânes. Les ornements funéraires de centaines 
de riches citoyens morts décorent l'entrée du salon. Des 
fauteuils, des tables richement dressées et d’épaisses 
tapisseries remplissent la pièce, et des suaires pendent 
comme des rideaux pour isoler certains recoins. Aux murs 
du salon sont accrochées des étagères, couvertes de crânes 
de toutes formes et tailles : des humains, des elfes, des 
éladrins, des nains, des tieffelins, des drakéides et d’autres 
encore. Un trou dans le sol du salon mène aux catacombes 
où sont entreposés des crânes encore plus nombreux (ainsi 
que d'autres morts récemment enterrés). 

Lothar, le maître des os, consulte sa « bibliothèque 
des crânes » pour un certain prix quand des suppliants 
viennent chercher la connaissance auprès de lui. En 
utilisant les expériences et les informations fournies par 
les morts, Lothar gagne bien sa vie tout en apprenant 
des choses sur ses visiteurs grâce aux questions qu'ils lui 
posent. Un golem de pierre et une meute de rats-garous 
servent Lothar et protègent les Os de la nuit. 


LA RUCHE 
La Ruche est un labyrinthe de taudis, de tentes et de 
bidonvilles. C'est dans ce quartier que vivent les plus 
démunis, les criminels et les ambitieux rêvant de se faire 
un nom. Ainsi nommée parce que ses résidents sont 
entassés comme des frelons dans un nid, la Ruche est 
le plus célèbre quartier pauvre de toute la création. Des 
bâtiments délabrés se dressent le long de ses rues étroites 
et sinueuses comme des dents cassées. C’est l’un des pires 
endroits que l'on puisse habiter ou visiter, et la vie peut 
y être extrêmement courte. On peut y trouver un peu de 
travail honnête, mais les emplois les plus courants sont 
réservés aux fous ou aux désespérés. Tout le monde dans la 
Ruche n'est pas mauvais ; le quartier est aussi occupé par 
des malchanceux, par ceux qui ont été maltraités par la 
vie sans que ce soit leur faute, et par ceux qui sont arrivés 
à Sigil par accident et sont incapables d'en sortir ou de 
gagner leur vie correctement. Ils n'ont pas d'autre option 
que la Ruche. 

Même si les affaires légales restent rares dans la Ruche, 
des choses sont malgré tout achetées et vendues dans 
le quartier. Les cambrioleurs et les voleurs se cachent 
derrière les palissades pour vendre leurs marchandises 


volées, et on peut trouver un prêteur sur gage où un usurier 
à chaque coin de rue. Des marchés aux esclaves se tiennent 
en secret dans la Ruche, changeant régulièrement de lieu 
pour qu'aucune autorité concernée ne puisse les trouver 
facilement et les fermer. On trouve même des distractions 
dans la Ruche, des tavernes servant des boissons bon 
marché aux fosses de gladiateurs où les plus désespérés 
s'affrontent ou combattent des monstres exotiques pour 
amuser les foules. 

Un contraste frappant existe entre la saleté et le 
tumulte de l'ensemble du quartier et le silence de la zone 
immaculée qui entoure la morgue de Sigil. La faction 
connue autrefois comme les Hommes-Poussière a formé 
la guilde funéraire, et « homme-poussière » est devenu un 
terme générique pour désigner tous ceux qui s'occupent 
des cadavres. Les charrettes des hommes-poussière 
rassemblent les morts dans toute la ville, puis convoient les 
corps jusqu'à la morgue. C'est à l'intérieur de la morgue 
qu'on trouve la plus grande concentration dans la ville de 
portails ouverts vers tous les plans. Les hommes-poussière 
et leurs assistants morts-vivants envoient les cadavres 
de la ville vers d'autres mondes pour qu'on s'y occupe 
d'eux. Les portails de la morgue ne servent généralement 
pas à voyager dans les plans. Une bonne moitié d'entre 
eux mènent vers de vastes crématoriums, des fosses 
communes, des nécropoles et d'autres endroits dangereux 
pour les créatures vivantes. 

Les hommes-poussière semblent avoir un lien avec la 
Gisombre, et beaucoup révèrent Reine Corneille pour le 
rôle qu'elle joue dans le dernier voyage des morts. 

Des clans de gobelins et d’orques semblent se livrer 
à des escarmouches incessantes sur la rive de la Rigole 
qui borde la Ruche. Les chefs des clans, Pruto pour les 
orques et Sojah pour les gobelins, se livrent une guerre 
quasi-totale pour le contrôle de la zone autour de la Rigole. 
Pruto utilise ses féroces fils et filles pour mener des actions 
commando contre les gobelins, tandis que Sojah complote 
et engage discrètement des mercenaires pour éliminer les 
rejetons de Pruto. 

Située à l'extrémité de le Ruche, la Loge surplombe 
le quartier misérable. Cette tour voûtée aux ailes 
tentaculaires sert toujours de refuge aux fous et aux égarés, 
sous la direction de ceux qui formaient autrefois la faction 
de la Cabale Blême. Quand les factions furent dissoutes, 
les Blêmes se contentèrent d'abandonner les attributs de 
leur organisation et continuèrent à s'occuper des aliénés 
qu'ils avaient à charge. De longues files attendent en 
permanence d'être admises à la Loge. Beaucoup des 
habitants les plus démunis de Sigil ont regardé vers les 
plans pour découvrir que la folie les regardait aussi, et ces 
individus finissent toujours à la Loge. Certains y viennent 
de leur plein gré pour trouver de l’aide dans un moment 
de lucidité. D'autres doivent être traînés jusqu'à l'entrée, 
hurlant et se débattant. 

La Loge résonne des hurlements des déments. Les 
gardiens de la Loge s'adaptent aux symptômes de chacun 
d’entre eux, qu'il s'agisse de l’interné dont la nature 
étrange d’un coin reculé d’un plan a dérangé l'esprit ou 
de l’arcaniste hanté par des visions apocalyptiques d’un 
royaume lointain qui se rapproche depuis qu’il a lu le 
mauvais parchemin. Ils font de leur mieux pour apporter 
leur aide à tous. 
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Le marché nocturne de la Loge apparaît chaque 
soir quand la lumière du jour laisse place aux ténèbres 
grandissantes du crépuscule et de la nuit. Pour ceux qui 
ont l’habitude de faire leurs achats dans le quartier du 
Marché, ce marché de nuit est comme un plongeon dans 
l'eau glacée d’un autre monde. Il est dangereux, excitant, 
et plein d’un exotisme dont le citoyen moyen ne peut - et 
généralement ne veut - que rêver. 

Que peut-on trouver au marché de nuit » Toutes sortes 
de biens et de services qui n'apparaissent pas dans les 
boutiques ou sur les étals des marchés de jour. Des poisons 
et autres dangereux élixirs aux cambrioleurs et aux 
assassins à louer, tout ce qui est illicite, immoral ou impie 
a de bonnes chances d’être à vendre quelque part sur le 
marché nocturne. 

Les biens volés y sont achetés et revendus. Si vous 
cherchez quelqu'un pour falsifier un document ou 
pratiquer un dangereux rituel, les présentations peuvent 
être faites pour un prix approprié. Besoin de composants 
rituels illicites » D'objets magiques maudits » De 
marchandises interdites » Promenez-vous à travers le 
marché de nuit, et vous trouverez sans doute quelqu'un 
prêt à vous vendre à ce que vous voulez. Savoir si cet 
individu a réellement accès à cet objet ou ce service est une 
question très différente. 

Une étendue noircie de bâtiments métalliques en ruine, 
partiellement fondus pour la plupart, est connue sous le 
nom de Scories. Cette partie de la Ruche abrite les entités 
les plus asociales et repoussantes de la ville. L'endroit est 
considéré comme hors limites, à part par les aventuriers 
les plus courageux, car il est habité par des aberrations et 
leurs alliés mortels dégénérés. Les plus pauvres parmi les 
pauvres vivent dans les rues proches des Scories, et leur 
sommeil est troublé par les hurlements et les bruits de 
combats quasi-permanents entre les choses qui y vivent. 

On dit que les Scories sont le fruit de l'ouverture 
malchanceuse d'un portail qui laissa des démons en pleine 
guerre dans les rues de la Ruche. Le portail s’est refermé 
depuis longtemps et la plupart des démons sont partis 
pour d'autres royaumes, mais les preuves de leur bataille 
dévastatrice demeurent, et avec elle des dangers résiduels 
qui font que les Scories restent en ruine. Des boules de 
lierre tranchant sont poussées par le vent à travers les rues, 
ce qui ne fait qu'ajouter aux dangers que représentent 
les worgs sauvages, les bêtes sanguinaires et les zones 
d’instabilité planaire. Des tremblements de terre secouent 
régulièrement les Scories et ouvrent ou ferment des failles 
dans le sol, déplacent les gravats et jettent à terre les rares 
ruines encore debout. Les guerriers démoniaques ont aussi 
laissé derrière eux des caches d'armes et de ravitaillement, 
mais elles sont piégées et représentent un grave danger 
pour quiconque chercherait à s'approprier leur contenu. 
Pire encore, les pièges se réactivent grâce à la magie 
démoniaque, ce qui empêche de suivre un aventurier 
imprudent et de ramasser le butin après qu'il a été réduit à 
une simple brume sanguinolente. 


LE KADYX 

La pire menace réputée arpenter les rues brisées des Scories 
est appelée le kadyx. Personne n'a jamais vu le kadyx en face 
et survécu pour le décrire. Quand un observateur en fuite 
l'aperçoit, celui-ci rapporte avoir vu une écaille noire brillante 
ou l'éclair d'une griffe en forme de faux. Des légendes 
prétendent que le kadyx est arrivé par le même portail 

que les armées démoniaques et qu'il s'agit d'un dangereux 
carnivore d'origine magique. Il fait preuve d'une grande 
intelligence et même d'un sens de l'humour dérangeant, 
perceptible essentiellement dans la façon dont il dispose les 
restes de ses victimes. Les armures de ceux qui en portaient 
sont retrouvées intactes, mais le cadavre à l’intérieur n'est plus 
qu'une pile d'os nettoyés, et d’autres victimes sont présentées 
dans des mises en scène sanglantes mais ironiques. 


Le kadyx, Franc-tireur solo niveau 21 
drake de guerre démoniaque 

Créature magique élémentaire (démon, reptile)detailleG. 16000px 

Initiative +21 Sens Perception +22 ; vision nocturne 

PV 784 ; péril 392 ; voir aussi péril rageur 

CA 35 ; Vigueur 35, Réflexes 36, Volonté 34 

Immunités terreur (seulement en péril) 

Jets de sauvegarde +5 

VD8 

Points d’action 2 

© Morsure (simple ; à volonté) 
Allonge 2 ; +26 contre CA ; 3d6 +8 dégâts ; voir aussi péri rageur. 

< Gifle griffue (simple ; à volonté) + électricité, feu 
Décharge de proximité 2 ; +24 contre CA ; 2d6 + 7 dégâts 
d'électricité et de feu. 

< Balayage caudal (simple ; à volonté) + électricité, feu 
Décharge de proximité 2 ; +24 contre Réflexes ; 2d6 + 7 dégâts 
d'électricité et de feu, et la cible est poussée d’une case. 

< Danse de guerre (simple ; à volonté) + électricité, feu 
Le drake de guerre effectue une attaque de gifle griffue et une de 
balayage caudal, et se décale de deux cases avant chaque attaque. 

< Regard démoniaque (mineure 1/round : à volonté) # terreur 
Décharge de proximité 5 ; +24 contre Volonté ; la cible est hébétée 
et subit 10 dégâts continus (sai ART annule les deux). 

Péril rageur (en péril) 3 
Le drake de guerre bénéficie d'un bonus de + 4 à ses jets d'attaque 
et effectue une attaque de morsure supplémentaire à chaque round. 

Alignement chaotique mau 

For 26 (+18) 

Con 20 (+15) 


| Int18 (14) “Chats qu 2). 


LES VISAGES DE SIGIL 


Un certain nombre d'individus émergent au sein de la 
population diverse de Sigil comme des membres influents 
ou notables de la société changeante de la Cage. En voici 
quelques-uns. 

Adamok Ebon : chasseur, guide et parfois assassin à 
louer, ce lamelin est connu pour être parfois employé par 
Shemeshka la Maraude. 

A’kin : propriétaire du Fiélon amical, une boutique de 
colifichets magiques peu commune. Ce raavasta (cf. Manuel 
des Plans p. 136) poli et cultivé semble connaître les affaires 
secrètes de tout le monde et paraît disposé à répondre au 
moindre besoin de ses clients. A'kin est aussi amical que le 
nom de sa boutique : il discute volontiers avec ses clients et 
leur offre souvent des articles gratuits. et répond à toutes 
les questions, sauf celles qui le concernent. 
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LES VISAGES DE SIGIL 


Alluvius Ruskin : pour la plupart des gens, la gentille 
boutiquière âgée des Antiquités de Tivum, un important 
magasin de clés de portail dans le quartier du Marché. 
Mais Lu - en plus d’être une magicienne douée et 
dangereuse - a ses propres plans pour la Cage : elle veut 
absorber suffisamment de magie de la ville pour renverser 
la Dame de la Douleur. 

Arwyl Fils-du-Cygne : paladin humain du Cormyr 
(sur Toril) et chef des Fils de la Miséricorde. Arwyl estime 
que la situation s'est nettement améliorée depuis l’époque 
où les Rectifieurs imposaient à la Cage leur justice 
impitoyable. Désireux d'éviter les erreurs de cette époque, 
il essaie de garder les Fils hors des intrigues politiques et 
concentrés sur le maintien de la justice. 

Autochon le Sonneur : le maître des coursiers (en 
armure lourde). Bien peu de messages circulant entre les 
habitants de la Cité des Portes ne sont pas transportés par 
l'un de ses messagers. Ses coursiers sont de loin les meilleurs 
de la cité, et nombre d’entre eux sont des « coursiers 
silencieux » soumis à un enchantement qui les empêche de 
révéler leur message à quelqu'un d'autre que le destinataire. 
Des rumeurs discrètes prétendent que personne n'ose 
attaquer les messagers d’Autochon car il a passé un 
profitable (mais horrible) contrat avec le temple des Abysses 
dans le quartier de la Dame pour assurer leur protection. 

Balthazar Thames : un investigateur indépendant, 
et si on l'écoute, un « solutionneur de mystères, trouveur 
d'objets perdus et ami à louer ». Les services de Thames ne 
sont pas donnés, mais le déva est fiable et loyal à ses clients. 

Caravane : l’un des meilleurs agents d’Estavan, 
Caravane est récemment devenu désabusé vis-à-vis de son 
employeur après avoir trop observé ses affaires louches. Il 
reste loyal au mage oni, mais des offres discrètes de la part 
d'employeurs potentiels le font hésiter à aller voir ailleurs. La 
grande force, l'expérience et la compétence de Caravane en 
font l’un des employés les plus recherchés de la Cage. 

Estavan : seigneur marchand du Consortium du 
commerce planaire, une grande entreprise commerciale et 
logistique. En tant qu'agent le plus visible du Consortium, 
Estavan possède un statut et une influence dans la Cité des 
Portes qui dépassent de loin ceux d’un simple commerçant. 
Les marchandises qui voyagent avec les caravanes du 
Consortium d’un bout à l’autre des plans s'arrêtent souvent 
à Sigil sur leur chemin. Estavan est perpétuellement 
occupé à suivre ces livraisons, à conclure de nouveaux 
contrats, à engager des mercenaires pour garder les convois 
et à vérifier l’état des affaires du Consortium dans la ville 
de Mercantail - et pourtant il trouve encore le temps 
de veiller au bon ordre du commerce dans Sigil avec 
Shemeshka la Maraude et Zadara, autrefois ses deux plus 
grandes concurrentes et désormais ses partenaires dans 
la mainmise sur les affaires financières dans la Cage. Les 
clients d'Estavan (et du Consortium) incluent des gaillards 
aussi différents qu'A’kin, Alluvius Ruskin et Kesto Oeilvif. 
Tenant compte de l'influence croissante d’Estavan, de plus 
en plus de gens s'interrogent : qui exactement possède 
le Consortium du commerce planaire, et qui contrôle 
réellement ses immenses ressources » 
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Fell, le dabus renégat : source de beaucoup de 
tensions dans la Cité des Portes. Contrairement aux autre 
dabus, Fell touche le sol quand il marche et est amical 
envers les gens qu'il rencontre. La chanson prétend que 
Fell a trahi la Dame de la Douleur. Personne ne sait 
pourquoi la Dame souffre qu’il parcoure les rues de la 
Cage. Même si beaucoup de gens aimeraient punir Fell 
pour son crime, ils se disent que son châtiment, quand il 
viendra, sera de la main de la Dame. 

Kesto Oeilvif: l’illusionniste gnome qui tient la 
librairie du Voile écarté dans le Bas-Quartier. Le Voile 
écarté reste l’un des meilleurs endroits de Sigil pour 
étudier n’importe quel sujet - si Kesto n'a pas un livre ou 
quelque chose d'autre qui intéresse un visiteur, il connaîtra 
quelqu'un qui l'a. 

Kylie : cette jeune tieffeline travaillait pour Autochon le 
Sonneur jusqu’à ce qu’elle décide de démissionner en plein 
milieu de la livraison d’un message. Autochon aurait juré 
de se venger si sa propre maîtresse Shemeshka la Maraude 
ne lui avait pas ordonné de laisser la jeune fille tranquille. 
Kylie dirige maintenant sa propre bande de coursiers 
et de rabatteurs. Elle connaît un grand nombre de gens 
importants de la ville et a de bon contacts avec beaucoup 
d'entre eux. 

Lambeaudombre, roi des rats : ce démon de l'ombre 
règne sur un « royaume » souterrain de rats-garous près de 
la Rigole. Les rats-garous se comportent essentiellement 
comme des voleurs dans la Ruche et dans les coins 
sordides du Bas-Quartier, même si les habitants de ces 
quartiers signalement une augmentation récente de la 
fréquence des attaques proprement dites. Les jumeaux 
Trick et Track servent de lieutenants à Lambeaudombre. 

Le Nous : une meute de rats-crânes dont l'intelligence 
combinée atteint des proportions divines. Le Nous dicte 
aux serviteurs sous son contrôle mental les actions dont 
la meute pense qu'elles l’aideront à croître et à gagner en 
puissance. 

Lissandra Chercheporte : une émigrée du monde 
naturel fascinée par le fonctionnement des portails de 
Sigil. Lissandra tient une liste des portails et des clés 
connus et met constamment à jour ses informations en 
interrogeant quiconque utilise les portails. Elle envisage 
actuellement d'engager des aventuriers pour « obtenir » les 
notes de Ramander le Sage afin que les informations sur 
tous les portails de la ville puissent être répandues auprès 
du commun des mortels, à leur place légitime. 

Lothar l'Ancien : le maître des os conserve une vaste 
« bibliothèque » de crânes dont il a extrait suffisamment 
d'informations pour concurrencer n'importe quel 
colporteur de chanson. Contre une rémunération 
considérable, Maître Lothar consulte les os sur n'importe 
quel sujet imaginable. Si nécessaires, ses serviteurs 
rats-garous recherchent et ramènent des crânes précis 
possédant des secrets spécifiques. Les habitants de la Cage 
disent que seul Maître Lothar connaît vraiment tous les 
squelettes dans les placards de Sigil, et ils rient du jeu de 
mot - mais n'oublient pas la vérité. 


Marianne la Noire : diseuse de bonne aventure 
humaine à la Fontaine chantante dans le quartier de 
la Dame. Marianne peut entendre le futur de tous les 
gaillards qui boivent à la fontaine. Quand elle ne dit 
pas la bonne aventure, Marianne chante pour les foules 
et transmet parfois des messages codés par ses paroles 
riches en métaphores. Autochon le Sonneur considère les 
chansons à messages de Marianne comme une menace 
directe contre sa mainmise sur les coursiers de la ville. 

Ramander le Sage : le « maître des portails ». Chaque 
fois que l’équipe de chercheurs de ce mage humain 
localise un nouveau portail, Ramander essaie d’acheter le 
terrain sur lequel il se trouve et fait payer aux voyageurs 
un lourd tribut pour son utilisation. S’il ne peut pas 
acheter le terrain, il essaie de racketter le propriétaire 
pour lui faire payer une somme encore plus importante 
rien que pour conserver le site du portail. Et s’il essuie 
un refus, il utilise des tactiques plus basses. Ramander se 
tient à la limite de l'interdiction par la Dame de trafiquer 
les portails de la ville. Les résidents de Sigil le laissent 
généralement tranquille car Ramander travaille pour 
Shemeshka la Maraude, et personne ne veut menacer 
l'un de ses agents préférés. Mais même Shemeshka ne 
peut protéger le mage de la colère de la Dame, et tout le 
monde attend impatiemment que le maître des portails 
finisse par trouver son propre portail personnel - celui qui 
l'emmènera dans un Dédale inextricable. 

Règle-de-trois : un sage, un imposteur et un rusé 
filou. Sous l'apparence d'un sage githzerai, Règle-de-trois 
est souvent visible à la taverne du Rameur du Styx dans le 
Bas-Quartier, en train de donner des conseils sous la forme 
de trois énigmes qui se contredisent souvent les unes les 
autres. Ses règles particulières lui imposent de demander 
un paiement par série de trois : trois pièces de métaux 
différents par exemple, ou trois sachets contenant chacun 
une épice précieuse différente. 11 donne en échange trois 
réponses à chaque question. Cette pratique est liée à une 
obscure philosophie qui prétend que tout ce qui existe peut 
être classé en groupe de trois. 

Certains disent que ce vieux sage ridé et maigre est 
en réalité le fils d'un prince démon. Il écarte cette idée 
en riant, même s’il révèle des informations d'une fiabilité 
dérangeante sur les Abysses. 

Règle-de-trois rassemble des informations sur les 
événements politiques de Sigil et fait appel à de nombreux 
contacts dans les autres plans. À l'occasion, il joue le rôle de 
médiateur et de négociateur entre des groupes en guerre. 
Comme à tous ceux qui en savent plus qu'ils n'en disent, 
les autres lui prêtent des grands projets. Il est certain qu'un 
pilier de taverne débraillé ne pourrait pas réellement 
prévoir de rallumer la guerre de sang, ou d'unifier 
les démons et les diables pour une dernière bataille 
apocalyptique contre les dieux... n'est-ce pas » 

Rhys : la charmante tieffeline qui sert de visage au 
Conseil consultatif de Sigil. Éminence naturelle et facteur 
d'équilibre au Conseil, Rhys se fie à ses instincts pour des 
jugements rapides qui se révèlent le plus souvent exacts - 
pour le plus grand bien de Sigil. 


Shemeshka la Maraude : le « roi de la négociation 
croisée » autoproclamé. Rares sont ceux qui lui contestent 
ce titre ; l'étendue des connaissances et des secrets de 
la raavasta n’a d’égale que son caractère détestable. 
Shemeshka est devenue la plus importante et la plus 
puissante des colporteurs de chanson de Sigil grâce à son 
gigantesque réseau d'espions. Ses agents sont partout et 
leur présence fait que les acteurs importants de la ville 
comptent sur Shemeshka pour avoir des nouvelles de 
leurs ennemis - et la craignent pour ce qu'elle pourrait 
révéler sur eux. La fiélonne tire les ficelles de personnages 
influents comme Autochon le Sonneur et Ramander le 
Sage, qu'elle a endettés envers elle (comme bien d'autres) 
grâce à des plans compliqués à l'issue desquels elle 
accordait toujours une « faveur ». Cette faveur les lie à 
elle pour l'éternité. Shemeshka a des intérêts dans un 
grand nombre d’affaires de la ville, ouvertement ou par 
l'intermédiaire de représentants. Tous ces éléments - les 
espions, les secrets, le contrôle et la puissance financière - 
font de Shemeshka la Maraude l’une des créatures les plus 
puissantes, haïes et craintes de la Cité des Portes. 

Vocar le Désobéissant : un humain usé et ridé nommé 
Vocar mène l'existence d’un fugitif dans le Ruche, où il se 
cache des serviteurs de Vecna. Son orbite vide et sa main 
manquante témoignent de son passé en tant qu'exarque 
du dieu mutilé. Parfois lucide mais souvent perdu dans un 
bavardage dément, Vocar échange les terribles vérités qu'il 
a apprises au service du dieu des secrets contre un refuge 
temporaire contre sa colère. Ceux qui achètent ainsi ses 
révélations doivent démêler par eux-mêmes les informations 
faibles des débris de son esprit brisé. 

La plupart des résidents de Sigil pensent que Vocar 
est un simple fou. Il parcourt la Ruche dans un torrent 
perpétuel de murmures incompréhensibles, son œil 
manquant recouvert d’une étoffe rouge. Les gens l’évitent, 
et seuls ceux qui n'ont rien à perdre ou qui sont aussi fous 
que lui font affaire avec lui. 

Zadara : sans doute la personne la plus riche de 
Sigil. Bien que peu de gens connaissent l'étendue de 
ses opérations, Zadara a une main dans bon nombre 
d'entreprises. La géante des tempêtes a du talent 
pour reconnaître ceux dont les plans ont le potentiel 
d'augmenter sa fortune, et elle leur fournit assez d’or pour 
mettre ces plans en application. Elle soutient et finance les 
diverses œuvres de Lissandra Chercheportail, entre autres. 
Ses principaux rivaux pour le contrôle financier de la Cage 
incluent ses nouveaux « associés », Shemeshka la Maraude 
et Estavan du Consortium du commerce planaire. 
Rarement vue dans les rues, Zadara emploie de puissants 
gardes - deux maîtres d'armes maruths nommés Kubriel et 
Gog - pour empêcher les visiteurs indésirables de pénétrer 
dans son manoir. 
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LES VISAGES DE SIGIL 


RENCONTRE TYPIQUE DANS LES RUES 


Rencontre niveau 13 (4 800 px) 


CONFIGURATION 


1 capitaine brigand demi-elfe (C) 
1 gladiateur humain (G) 

1 éviscérateur abyssal (A) 

5 brigands nains (N) 


Utilisez cette rencontre alors que les aventuriers explorent 
les rues de Sigil ou cherchent un lieu précis quelque part 
dans la Cage. Cette rencontre fonctionne mieux pendant 
les heures de crépuscule ou de nuït, quand les rues sont 
plus sombres et dangereuses. 

Alors que les aventuriers s'approchent des marches qui 
descendent vers cette petite place depuis la rue au nord, la 
première chose qu'ils remarquent est la lueur clignotante 
de l'étrange vortex de l’autre côté de la fontaine. Aucun des 
brigands n’est immédiatement visible. 

Situez cette rencontre dans le quartier du Marché, le 
quartier des Gratte-Papier, le Bas-Quartier ou la Ruche. 


Lorsque les aventuriers s’'approchent de la place, lisez 
ce qui suit : 

Devant vous, des marches descendent vers une place ouverte 
entourée de bâtiments sombres et de ruelles qui le sont encore 
plus. Vous pouvez entendre un gargouillis d'eau dans la fontaine 
au centre de la place, mais c'est l'étrange lumière clignotante 
émanant d’un tourbillon d'énergie dans les ténèbres qui attire le 
plus votre attention. 


e brigand demi-elfe (C) Franc 


oïde naturel de taille M 
Initiative +13 
Pv 126 ; péril 63 
CA 27 ; Vigeur 25, Réflexes 26, Volonté 24 
VD 6 
©) Épée longue (simple ; à volonté) + arme 
+18 contre CA ; 1d8 + 8 dégâts, et le capitaine brigand demi- 
elfe se décale d’une case. 

(©) Dague (simple ; à volonté) # arme 
Distance 5/10 ; +18 contre CA ; 1d4 + 6 dégâts. 

4/2 Tranche et taille (simple ; recharge EH] 
Le capitaine brigand demi-elfe effectue une attaque d'épée longue, 
se décale de deux cases et effectue une attaque de dague. 

4 Estocade d’injonction (simple ; recharge [Æf)) #+ arme 
+18 contre CA ; 2d8 + 8 dégâts, et un allié se décale d’une case 
et effectue une attaque de base au corps à corps au prix d’une 
action libre. 

Alignement non aligné Langues commun, elfique 

Compétences Athlétisme +15, Diplomatie +14, Discrétion +16, 
Intuition +12 

For 18 (+10) Dex 20 (+11) Sag 12 (+7) 

Con 14 (+8) Int 10 (+6) Cha 16 (+9) 

Équipement armure de cuir, épée longue, 6 dagues 


Sens Perception +12 ; vision nocturne 


Test de Perception 

DD 18 Quelque part à l'ouest, une bête de somme renâcle. 
DD 25 Vous remarquez une petite silhouette accroupie au 
sommet d’un toit voisin, qui vous observe attentivement alors 
que vous approchez de la place. 


TACTIQUE 


Les brigands combattent comme un groupe bien rodé et 
ont appris à inclure le vortex dans leurs tactiques. Il s'agit 
d’un phénomène arcanique aléatoire qui apparaît au 
même endroit pendant une nuit ou deux tous les mois. Il 
ne suit pas de calendrier précis, les brigands vérifient donc 
régulièrement sa présence et l'utilisent à leur avantage 
quand il se matérialise. 

Le capitaine, le gladiateur et le démon restent cachés 
dans l'ombre jusqu'à ce que les aventuriers pénètrent sur la 
place. Les brigands naïns gardent leur position jusqu'à ce 
qu’ils aient une ligne de vue dégagée ; ils ouvrent alors le feu 
et cherchent à attirer les aventuriers plus avant sur la place. 

Les nains restent sur les toits aussi longtemps que 
possible en canardant les aventuriers avec leurs arbalètes. 
Ils essaient de concentrer le feu sur une cible unique dès 
que l'opportunité s'offre à eux, mais ils répartissent leurs 
carreaux au fil du combat pour déstabiliser les aventuriers. 

Le gladiateur et l'éviscérateur abyssal surgissent des 
ruelles dès qu’ils peuvent clairement voir une cible sur 
la place. Ils essaient tous les deux de repousser leurs 
adversaires dans la direction du vortex pour tirer profit 
de l’aide qu’il peut leur fournir (voir « IParticularités de 
la zone »). 

Le capitaine brigand se déplace dans l'ombre en 
cherchant à prendre un adversaire en tenaille pour frapper 
par surprise avant de s'éloigner à nouveau. Il essaie de 
travailler avec le gladiateur autant que possible car il ne 
fait pas vraiment confiance au démon 

Les brigands se battent jusqu’à ce qu'il n'en reste plus que 
deux, puis ils essaient de s'enfuir par les ruelles sombres ou 
par la bouche d’égout dans la ruelle au nord-ouest. 


Brute niveau 14 
1 000 px 


teur abyssal (A) 


Humanoïde élémentaire (démon) de taille M 
Initiative +10 Sens Perception +9 
Pv 173 ; péril 86 
CA 26 ; Vigueur 28, Réflexes 25, Volonté 24 
Résistance 15 variable (2/rencontre) 
VD6 
© Griffe (simple ; à volonté) 
+17 contre CA ; 2410 + 6 dégâts. 
À Étreinte (simple ; à volonté) 
+15 contre Réflexes ; 2d6 + 6 dégâts, et la cible est étreinte. 
Serres éviscératrices (mineure 1/round, 3/round en péril ; à volonté) 
Cible une créature étreinte par l'éviscérateur abyssal ; pas de jet 
d'attaque ; 6 dégâts. 
Alignement chaotique mauvais 
Compétences Athlétisme +18 
For 23 (+13) Dex 17 (*10) 
Con 23 (+13) Int 7 (+5) 


Langues abyssal 


Sag 15 (+9) 
Cha 11 (+7) 


5 brigands nains (N) 
Humanoïdes naturels de taille M 200 px chacun 
Initiative +10 Sens Perception +10 ; vision nocturne 
Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégâts à un sbire. 
CA 25 ; Vigueur 25, Réflexes 23, Volonté 23 
Jets de sauvegarde +5 contre les effets de poison 
VD5 
© Marteau de guerre (simple ; à volonté) + arme 
+20 contre CA ; 9 dégâts. 
 Arbalète (simple ; à volonté) + arme 
Distance 15/30 ; +20 contre CA ; 9 dégâts. 
Tir ajusté 
Un brigand nain bénéficie d’un bonus de + 2 aux jets d'attaque 
et inflige 3 dégâts supplémentaires avec ses attaques à distance 
contre les créatures ne disposant pas d’un abri. 
Concert de flèches 
Les brigands nains peuvent effectuer une attaque à distance 
combinée contre une cible unique. Pour chaque brigand nain 
participant à l'attaque combinée, augmentez le jet d'attaque et 
les dégâts de 1. 
Alignement non aligné Langues commun, nain 
Compétences Athlétisme +17, Discrétion +15, Endurance +14 
For 22 (+12) Dex 18 (+10) Sag 18 (+10) 
Con 16 (+9) Int 11 (+6) Cha 10 (+6) 
Équipement cotte de mailles, marteau de guerre, arbalète avec 20 
carreaux 


ide naturellde 


Initiative +12 Sens Perception +9 

Concentration combative aura 1 ; chaque ennemi qui débute son tour 
dans l'aura est marqué jusqu'au début de son tour de jeu suivant. 

Pv 276 ; péril 138 

CA 30 ; Vigueur 26, Réflexes 26, Volonté 24 

Jets de sauvegarde +2 

VD 6 

Points d’action 1 

® Glaive (simple ; à volonté) + arme 
+21 contre CA ; 2d8 + 6 dégâts. 

4 Mord la poussière (mineure ; rencontre) 
+19 contre Vigueur; la cible est mise à terre. 

À Coup de pied bien placé (mineure ; recharge 
+19 contre Réflexes ; la cible est hébétée et ralentie 
(sauvegarde annule les deux). 

4 Sable dans les yeux (mineure ; rencontre) 
#19 contre Vigueur ; la cible est aveuglée (sauvegarde annule). 

< Démonstration au glaive (simple ; à volonté) + arme 
Explosion de proximité 1 ; cible les ennemis ; +19 contre Réflexes ; 
2d8 + 6 dégâts. 

Alignement non aligné Langues commun 

Compétences Acrobaties +15, Athlétisme +18 

For 22 (#13) Dex 16 (+10) Sag 14 (+9) 

Con 18 (#11) Int 12 (+8) Cha 17 (#10) 

Équipement bouclier léger, armure d'écaille, glaive (épée courte) 


DÉVELOPPEMENT 


Si les brigands sont vaincus mais qu'au moins un d’entre eux 
réussit à s'échapper, ils rassembleront des alliés et essaieront 
de prendre leur revanche sur les aventuriers. Cette attaque 
punitive ne se produira pas forcément avant quelques jours 
ou semaines, mais les brigands surveilleront les aventuriers 
de loin pour se faire une idée de leurs habitudes, puis 
frapperont quand les personnages s'y attendront le moins. 
Ces brigands font partie d’une bande plus importante de 
voleurs et de coupe-jarrets qui opèrent à Sigil, et ils acceptent 
mal de perdre une bataille. 


\ 


RENCONTRE TYPIQUE DANS LES RUES 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Lumière : le vortex sur la place produit une lumière 
faible. Les ruelles autour de la place sont dans l'obscurité. 

Bancs : deux bancs sur la place sont traités comme du 
terrain difficile. 

Bâtiment : les bâtiments autour de la place sont 
soigneusement fermés et mesurent 6 mètres de hauteur. 
Tomber depuis un toit provoque 2410 dégâts. Un 
personnage peut grimper jusqu’à un toit grâce à un test 
d'Athlétisme de DD 23. 

Fontaine : la fontaine sur la place est remplie d'eau 
courante. Elle est traitée comme un terrain difficile. 

Charrette : une charrette chargée de caisses et de 
tonneaux est garée près d’un bâtiment, attachée aux bœufs 
qui la tirent. Si la corde qui retient les bœufs est coupée, ils 
s'enfuient au premier signe de danger en tirant la charrette 
avec eux. Elle parcourt 6 cases par tour. Toute créature 
dont elle traverse la case subit 9 dégâts et est poussée d’une 
case hors de son chemin. 

Étals : les étals sont vides. Ils sont traités comme du 
terrain bloquant. 

Vortex : le vortex est un nuage palpitant et tourbillonnant 
d'énergie arcanique. Toute créature qui pénètre dans le 
vortex subit une attaque : +16 contre Volonté ; 1d6 + 6 dégâts, 
et la cible est hébétée (sauvegarde annule). Que l'attaque 
touche ou non, la cible glisse vers l'ouest d’1d6 + 1 cases. 


Rencontre de niveau 15 (6 000 px) 


CONFIGURATION 


3 nuées de rats-crânes arcanistes (R) 
2 gardes des égouts rats-garous (G) 
2 vases élémentaires (V) 


Utilisez cette rencontre alors que les aventuriers explorent 
les égouts de Sigil. Ils pourraient être à la recherche d'une 

personne ou un objet disparu, d’un repaire caché ou d’une 
chambre sous les rues, ou d’un portail vers un certain lieu. 


Initiative +14 


Sens Perception +14; vision nocturne 

Pv 130 ; péril 65 

Régénération 10 (si le rat-garou subit des dégâts infligés par une 
arme en argent, sa régénération ne fonctionne pas à son tour 
suivant) 

CA 27 ; Vigueur 25, Réflexes 26, Volonté 24 

Immunité fièvre des égouts (cf. ci-dessous) 

VD 6, escalade 4 (pas en forme humaine) 

® Épée courte (simple ; à volonté) # arme, poison 
+18 contre CA ; 1410 + 6 dégâts, plus 10 dégâts de poison 
continus (sauvegarde annule). 

© Morsure (simple ; à volonté) + maladie 
#18 contre CA ; 1d6 + 4 dégâts, la cible subit 5 dégâts continus 
(sauvegarde annule) et contracte la fièvre des égouts (cf. ci-dessous). 

@) Arbalète (simple ; à volonté) + arme, poison 
Distance 15/30 ; +18 contre CA ; 1d8 + 6 dégâts de poison, 
plus 5 dégâts poison continus (sauvegarde annule). 

Danse du poison (simple ; rencontre ; recharge quand le rat- 
garou est en péril pour la première fois) 
Le rat-garou effectue deux attaques d'épée courte contre une 
cible, se décale de jusqu’à 3 cases et effectue deux attaques 
d'épée courte contre une cible différente. 

Change-forme (mineure ; à volonté) 4 métamorphose 
Un rat-garou est en mesure de modifier son apparence physique 
pour prendre celle d’un rat sanguinaire ou d’un humain unique 
(cf. « Change-forme », Bestiaire Fantastique 2, page 216). Il perd 
son attaque de morsure en forme humaine. 

Avantage de combat 
Un rat-garou inflige 2d6 dégâts supplémentaires avec ses 
attaques de corps à corps contre une cible qui lui confère un 
avantage de combat. 

Alignement mauvais Langues commun 

Compétences Bluff+15, Connaissance de la rue +15, Discrétion +17, 
Larcin +17 

For 20 (+11) Dex 22 (+12) 

Con 18 (+10) Int 15 (+8) 

Équipement cape, épée courte 


Sag 16 (+9) 
Cha 18 (+10) 


La section des égouts que les PJ traversent est sous le 
contrôle d'une meute de rats-crânes. Quand les aventuriers 


Fièvre des égou Maladie niveau 13 


Le malade À] Effet initial : le malade 
est guéri. perd une récupération. 


CA, Réflexes et Vigueur. 


RENCONTRE TYPIQUE DANS LES ÉGOUTS — 


arrivent, il n'y a que trois nuées sur place, le reste de la 
meute est ailleurs en train d'accomplir diverses courses et 
autres affaires. Cela ne veut pas dire que les rats sont sans 
défense. En plus de leurs propres capacités, deux gardes 
des égouts rats-garous assurent la protection du nid, et les 
rats-crânes ont aussi utilisés leurs pouvoirs psychiques 
pour faire arpenter le canal le plus proche par deux vases 
élémentaires, pour décourager encore plus les intrus. 

Situez cette rencontre dans les égouts sous le quartier 
du Marché, le quartier des Gratte-Papier ou le quartier de 
la Dame. 

Les aventuriers commencent cette rencontre dans 
l'entrepôt, la salle la plus au sud sur la carte. 


Lorsque les aventuriers pénètrent dans l’entrepôt, 
lisez ce qui suit : 

Des marches descendent vers une salle poussiéreuse remplie 
de caisses et de tonneaux. Une large fissure dans le mur nord 
s'ouvre sur les ténèbres. Une odeur répugnante émane de 
l'ouverture. 


Test de Perception 

DD 18 Vous remarquez une légère lueur dans les profondeurs 
de l'obscurité au-delà de l'ouverture dans le mur nord. 

DD 25 Vous entendez un gargouillis d'eau quelque part dans 
l'obscurité au-delà de l'ouverture dans le mur nord. 


TACTIQUE 


Les gardes d’égouts rats-garous coopèrent pour abattre 
l'adversaire qui semble le plus puissant en le prenant en 
tenaille pour bénéficier d’un avantage de combat. Rester en 
arrière et utiliser leur arbalète ne leur pose pas de problème, 
et ils reculent pour utiliser des attaques à distance quand 

ils commencent à subir beaucoup de dégâts. Ils utilisent 
danse du poison à la première occasion, puis une nouvelle 
fois quand ils passent en péril. Ils ne se coordonnent pas 
exactement avec les vases élémentaires, mais ils essaient 
quand même d'attirer leurs adversaires vers les créatures de 
façon à ce que les vases rejoignent le combat. 

Les vases élémentaires attaquent toutes les créatures 
hostiles aux rats-crânes. Chaque fois qu'un ennemi 
s'approche à 10 cases ou moins d’une vase, la vase le repère 
grâce à son sens des vibrations et se déplace pour l'attaquer 
à son tour. Une vase peut se glisser dans et hors de la partie 
submergée des égouts sans pénalité au cours d’une action 
de mouvement. Pensez à utiliser le contrecoup élémentaire 
des vases quand elles subissent des dégâts et leur explosion 
élémentaire quand elles passent en péril ou qu'elles sont 
tuées. Tant qu'au moins une nuée de rats-crânes reste à 10 
cases ou moins d'une vase, celle-ci continuera à combattre 
jusqu’à sa destruction. Sans l'influence d'une nuée, une 
vase essaie de fuir le combat une fois qu'elle est en péril. 


Endurance stabilisation (DD 18), amélioration (DD23) 


EI Le malade subit un malus de -2 en [3 Dernier stade : le malade subit une pénalité 
de -2 en CA, Réflexes et Vigueur. Il perd 
toutes ses récupérations et ne peut pas 
regagner de points de vie. 


Les nuées de rats-crânes arcanistes ont un esprit 
collectif. Chaque nuée rend toutes les autres nuées à 10 
cases où moins d'elle plus intelligentes et plus puissantes. 
Elles laïssent le gros du combat aux rats-garous et aux 
vases, préférant rester en arrière et utiliser leurs pouvoirs à 
distance. Quand il ne reste plus qu'une nuée, elle essaie de 
s'échapper plus profondément dans les égouts. 


ases élémentaires (V) Brutes niveau 12 
nentaires (aveugles, vases) de tailleG 700 pxchac 
Initiative +9 


Sens Perception +9 ; vision aveugle 10, 

sens des vibrations 10 

Pv 150 ; péril 75 

CA 24 ; Vigueur 26, Réflexes 22, Volonté 22 

Immunité attaques de regard ; Résistance 10 acide, électricité, 
feu, froid 

VD 4 ; cf. aussi forme coulante 

© Projection (simple ; à volonté) # électricité, feu, froid 
Allonge 2 ; +15 contre CA ; 3d6 + 5 dégâts, et 10 dégâts 
d'électricité, de feu et de froid continus (sauvegarde annule). 

Forme coulante (mouvement ; à volonté) 
La vase élémentaire se décale de 4 cases. 

Contrecoup élémentaire (réaction immédiate, quand la vase 
élémentaire subit des dégâts ; à volonté) + électricité, feu, froid 
La vase élémentaire relâche de l'énergie élémentaire qui inflige 
5 dégâts d'électricité, de feu et de froid aux ennemis qui lui sont 
adjacents. 

< Explosion élémentaire (quand la vase est pour la première fois 
en péril, et à nouveau quand elle est réduite à O pv ou moins) + 
électricité, feu, froid 
La vase élémentaire libère une explosion d'énergie élémentaire ; 
explosion de proximité 2 ; +15 contre Réflexes ; 3d10 + 6 dégâts 
d'électricité, de feu et de froid, et la cible est poussée de 2 cases. 


Alignement non aligné Langues — 
For 24 (+13) Dex 16 (+9) Sag 16 (+9) 
Con 20 (+11) Int 4 (+3) Cha 4 (+3) 


3 nuées de rats-crânes Contrôleurs niveau 14 
arcanistes (R) 

Bêtés naturelles de taille M 1 000 px chacun 

ive +16 Sens Perception +22 ; vision nocturne 

Murmures psychiques aura 1 ; chaque ennemi qui commence son 
tour dans l'aura subit 5 dégâts psychiques et un malus de - 2 
aux jets d'attaque jusqu'à la fin de son tour de jeu suivant. 

Pv 141 ; péril 70 

CA 28 ; Vigueur 27 ; Réflexes 25 ; Volonté 26 

Résistance demi-dégâts contre les attaques de corps à corps et à 
distance ; Vulnérabilité 10 contre les attaques de proximité et 
de zone 

VD 6, escalade 3 

(D Morsure grouillante (simple ; à volonté) 
+19 contre CA ; 1d8 + 5 dégâts, et 5 dégâts continus 
(sauvegarde annule). 

© Éclair psychique (simple ; à volonté) + psychique 
Distance 20 ; +18 contre Volonté ; 1410 + 6 dégâts psychiques, 
et la cible est hébétée (sauvegarde annule) 

+ Barrage psychique (simple ; recharge + psychique 
Explosion 1 à 10 cases ou moins ; +16 contre Volonté ; 2410 + 6 
dégâts psychiques, et la cible est étourdie (sauvegarde annule). 

Esprit collectif 

Pour chaque nuée de rats-crânes à 10 cases ou moins d’une 

autre, augmentez ses jets d'attaque et de dégâts de 1 et 

augmentez le score d'intelligence de chacune de 2. 


Alignement mauvais Langues télépathie 10 
For 18 (+11) Dex 16 (+10) Sag 17 (+10) 
Con 21 (+12) Int 10 (+7) Cha 18 (+11) 


DÉVELOPPEMENT 


Si les aventuriers vainquent les rats-crânes, ils finissent 
par être obligés de faire face aux ramifications. Le reste de 
la meute cherche à se venger d'eux, et les rats-crânes sont 
des experts de la manipulation des autres par suggestion 
mentale. Les aventuriers ne veulent pas réellement se faire 
des ennemis à long terme de ces créatures, et ils devraient 
chercher des moyens de les apaiser et de faire amende 
honorable. 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Lumière : la zone est faiblement éclairée par les 
torches grésillantes qui la parsèment. 

Ponts : des planches branlantes traversent les canaux 
des égouts à divers endroits. 

Repaire : l’alcôve où l’une des nuées de rats-crânes 
commence la rencontre est le repaire de la meute de rats- 
crânes. Elle contient deux parts de trésor de niveau 15 (cf. 
Guide du Maître, page 128). 

Échelle : une échelle monte vers les rues au-dessus. 

Décombres : les tas de décombres et d'ordures sont 
traités comme du terrain difficile. 

Eau d'égouts : l’eau boueuse qui coule dans les canaux 
a une profondeur d’1,5 m et est traitée comme du terrain 
difficile. Sortir de l'eau pour monter sur les plates-formes 
des égouts coûte 2 cases de mouvement. Une créature qui 
entre dans l'eau ou y débute son tour subit 5 dégâts d'acide. 


OUTS 


G 


RENCONTRE TYPIQUE DANS LES É 


LES VILLES-PORTAILS 


Pour certains, les plans représentent un inconnu 
inaccessible. Ces gens sont prisonniers d’une réalité 
particulière, incapables de marcher d’un monde à l’autre 
pour des raisons qui tiennent généralement à l’ignorance 
ou la peur. D’autres pourtant comprennent la nature des 
plans et des portails et pour ces rares personnes, les plans 
représentent une route de commerce, d'exploration, de 
recherche et d'aventure large et variée. 

Qu'ils connaissent les secrets du voyage planaire ou 
qu'ils aient juste une bonne épée et des sorts à vendre, les 
aventuriers peuvent gagner de l'or et trouver un moyen 
de transport dans n'importe laquelle des villes-portails 
éparpillées dans la création. La demande est toujours 
élevée pour des gardes du corps, des messagers et des 
gardes de caravanes embauchés pour protéger l’une des 
nombreuses caravanes cheminant entre Sigil et les plans. 

On appelle villes-portails toutes les localités du monde 
naturel ou des plans qui sont construites autour d’un 
portail identifié vers ailleurs. Ces portails ne sont pas des 
cercles de téléportation permanents comme on peut en 
trouver dans beaucoup de villes et de villages civilisés, 
mais de véritables portails qui s'ouvrent sur un autre plan 
d'existence. La région autour d'une ville-portail adopte 
certains aspects du plan situé de l’autre côté du portail, ce 
qui fournit aux visiteurs une idée de ce à quoi ils peuvent 
s'attendre quand ils passent de l’autre côté. L'énergie 
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planaire qui fuit par le portail en est la cause ; son effet sur 
la région dépend de l'endroit où mène le portail. 

L'autre aspect du portail d’une ville-portail est qu'il 
est fiable et commode. Il est toujours accessible (bien 
qu'il puisse suivre un cycle de périodes d'ouverture et 
de fermeture) et ne nécessite généralement pas de clé 
pour fonctionner. Ceux de ces portails qui mènent à Sigil 
obéissent malgré tout à toutes les autres restrictions connues, 
y compris le fait que les dieux et les autres créatures d’une 
puissance comparable ne peuvent pas les utiliser. 

Ces canaux entre les réalités sont toujours gardés et 
entretenus par leur communauté, car ils représentent 
divers degrés de richesse et de pouvoir pour ceux qui les 
contrôlent. 


MERCANTAIL 


La ville prospère de Mercantail, située au carrefour à 
l'ombre des collines Grondantes, fournit au monde naturel 
un portail connu et accessible vers Sigil. Des marchands de 
tous les pays viennent vendre des marchandises locales et 
acheter des produits exotiques venus des plans en passant 
par Sigil et le marché de Mercantail. Le Consortium du 
commerce planaire de Sigil dirige Mercantail et l'utilise 
comme l’un de ses principaux centres de distribution le 
long de ses routes marchandes. Le maître commerçant 
Duncam garde pourtant un contrôle étroit sur l'accès au 
portail. On ne peut pas se contenter d'arriver à Mercantail, 
de flâner jusqu’à la porte de pierre ornée qui se dresse 
comme une arche au milieu de la grande place et de passer 
vers Sigil. Une clé de portail spéciale est nécessaire pour 
l'utiliser, et Duncam ne révèle cette clé qu'à ceux qu'il juge 
digne de pénétrer dans la Cité des Portes - et qui peuvent 
se permettre de payer les 1 000 po exigées. 


TORPEUR 


La petite ville paisible de Torpeur, située dans un coin 
tranquille de Gisombre, possède un portail de pierre 
déformé vers le plan du Rêve. Le territoire autour de 
Torpeur procure des visions qui varient entre des rêves 
heureux et des cauchemars terribles pendant que le portail 
suit son cycle. Il s'ouvre deux fois par mois, et la région 
reflète la partie du Rêve vers laquelle il mène quand il 
s'active. Pendant trois jours en milieu de mois, le portail 
s'ouvre vers les régions les plus plaisantes et réconfortantes 
du Rêve, et la région de Torpeur devient plus lumineuse et 
plus vibrante de ce fait. Pendant trois jours en fin de mois, 
quand le portail s'ouvre vers les régions cauchemardesques, 
Torpeur et ses environs prennent un air plus sombre 

et dangereux. Des monstres rôdent dans les ombres, 
généralement hors de vue. L'ambiance de la ville prend une 
tournure lunatique, et la population d'habitude tranquille 
laisse ses sombres instincts remonter à la surface. 


TOMAS GIORELLO 


EXCELSIOR 


Parmi les ports resplendissants de la mer Astrale, il y en 

a peu qui brillent autant que la ville-portail d'Excelsior. 
Ses rues sont pavées de briques pailletées d’or, et les 
châteaux flottants des seigneurs paladins protègent le port 
des pirates et des autres dangers. Le portail lumineux, 
semblable à un bassin de lumière dorée au cœur du 
périmètre gardé de la ville, mène aux montagnes sacrées 
de Celestia. 


TUMULTE 


Il y a en Féerie un petit bourg dérangé nommé Tumulte. 
Ici les rues semblent un peu tordues et aucun bâtiment 
ne se tient droit. Toutes les lignes sont de travers, aucun 
angle n'est correct, et le bruit de sanglots incontrôlables 
ou de rires déments résonne dans les ruelles ombragées 
et derrière les rideaux des fenêtres de toute la ville. Le 
problème vient du fait que Tumulte est construit autour 
d’un portail vers Pandemonium, le domaine oublié de la 
folie et de l'exil. Heureusement pour ceux qui habitent à 
Tumulte ou y sont de passage, le portail ne s'ouvre qu'une 
fois par mois, quand la nouvelle lune s'élève au-dessus 
du pays. On dit qu’il mène vers l’Asile, la forteresse de la 
Cabale Blême. Que ce soit vrai ou non, il est notoire que 
certains membres de l'ancienne faction de Sigil ont élu 
domicile à Tumulte pour aider à maîtriser ceux qui sont 
affectés par l'influence de Pandemonium. 


MORTPESTE 


La ville délabrée de Mortpeste occupe un coin 
particulièrement sombre de la Gisombre, et son portail 
semblable à un bassin d'huile noire y attend de transporter 
les voyageurs vers les Abysses. À cause de l'influence des 
Abysses qui filtre à travers le portail, Mortpeste obéit à 

la loi du plus fort. L'actuel dirigeant de la ville répond au 
nom de Sombreheaume. Ses hommes de main, les Chiens 
de la peste, sont toujours à la recherche de nouvelles 
recrues - et la conscription forcée est la méthode habituelle 
d’enrôlement dans leurs rangs. 


MARCHELUNE 


La ville de Marchelune, construite dans les ruines 

de l’ancien royaume troll de Vardar, sert de comptoir 
commercial au sud-ouest du val de Nentir. La particularité 
la plus célèbre de la ville est la porte de la Lune, un portail 
vers la Fécrie qui s'ouvre chaque fois que la lune est pleine 
et le ciel dégagé. La porte de la Lune se situe au sommet 
d’une île de pierre déchiquetée qui jaillit de la rivière à 
l'ouest de la ville. Un anneau sauvage de mousse et de 
plantes à fleurs marque l'endroit où le portail apparaît 
quand il s'ouvre. Pour atteindre la porte de la Lune, les 
voyageurs traversent une série de petites îles rocheuses, 
«les marches de la lune », qui donnent leur nom à la ville. 
Le portail sert de route habituelle entre cette partie du 
monde naturel et la cité-forteresse éladrine de Celduilon 
en Féerie. 


FARREN 


Une énergie étrange semble imprégner la ville de Farren, 
nichée dans les montagnes du Chaos dans le monde naturel. 
Farren n'est pas une ville-portail normale, car elle semble 
avoir un lien à sens unique avec un endroit éloigné et hors 
des limites du multivers. Ce lien va de ce lieu étrange et 
mystérieux vers Farren, jamais dans l’autre sens. Le portail, 
si on peut vraiment l'appeler ainsi, a l'apparence d’un nuage 
de ténèbres gluantes prisonnier d’un canyon encaissé, juste 
en dehors de la ville. L'endroit donne l’impression que 
quelque chose ne tourne pas rond, et ses habitants vont de 
secrets et distants à visiblement dérangés. Les mystiques et 
les prophètes viennent à Farren pour avoir des visions ou 
apprendre des secrets, mais ces visions les mènent souvent à 
la folie, et les secrets n'apportent que la mort et la destruction 
à ceux qui les entendent. Deux ou trois fois par an, les 
montagnes tremblent et le nuage est animé d’une énergie 
mouvante. Des abominations et des créatures aberrantes 

de toutes sortes sont apparues dans ces moments, ce qui a 
amené certains à émettre l'hypothèse que le portail -s’il 
s'agit vraiment d’un portail - est lié au Royaume Lointain. 


PORT-SOMBRE 


La ville-portail de Port-Sombre, située sur la côte de la mer 
Chatoyante dans le monde naturel, est l’un des passages les 
plus stables et les plus sûrs vers la Gisombre. Port-Sombre 
même est un endroit froid et lugubre où le vent rabat 
presque tous les jours vers la terre une pluie mordante, et 
au-dessus duquel plane un ténébreux nuage d'orage même 
quand le vent et la pluie s'interrompent. Pour atteindre la 
Gisombre, les voyageurs embarquent et voguent vers une 
mer plus sombre et orageuse encore, à l’ouest. Le bateau 
finit par traverser la mer et la cité de Port-Obscur apparaît 
à l'horizon. Émergeant de la côte désolée, la Cité de Minuit 
est une destination courante pour les marchands et les 
voyageurs des plans. 


LUEUR 


La ville de Lueur, à l’est du val de Nentir, a un secret. 

Les marchandises qui font venir les marchands et les 
voyageurs de pays lointains arrivent par un portail caché 
qui relie la ville à la mer Astrale. Le maire de Lueur, 
Berenda Courselointaine, une halfeline à la sagesse et au 
charisme impressionnants, garde le secret du portail - 
comme son père, sa grand-mère et son arrière-grand-père 
avant elle. La ville irradie la présence de la mer Astrale, et 
l'énergie divine imprègne toute la région environnante. 
Le portail mène à un port de commerce neutre de la 

mer Astrale, et les dirigeants des deux côtés du portail 
l'utilisent pour mener des échanges secrets et florissants 
de marchandises de leurs mondes respectifs. S'ils sont 
prêts à payer le juste prix, et si le besoin est suffisamment 
grand, Berenda peut laisser des voyageurs accéder au 
portail. Mais elle doit savoir ce qu'ils ont à faire dans la 
mer Astrale, et elle doit leur faire confiance implicitement 
avant de leur accorder l'usage du portail. 
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LES VILLES-PORTAILS 


UNE CONSPIRATION DE PORTES 


Une Conspiration de portes est une aventure de Donjons & 
DraAGoNs pour cinq personnages de niveau 11. Elle peut 
servir d'introduction à Sigil, la Cité des Portes, ainsi que 
de première expérience d'action à l'échelon parangonique 
pour un groupe d’aventuriers. 


INTRODUCTION 


Le festival des Portes, une des fêtes les plus populaires 

et profitables qui soient célébrées à Sigil, arrive à grands 
pas. Estavan, le représentant à Sigil du Consortium de 
commerce planaire, s'inquiète de certains événements 
récents. Pris individuellement, aucun de ceux-ci ne semble 
mériter qu'on s'en soucie. Cependant, Estavan a détecté 
une logique qui le met sur les dents. Il pense qu'une 
attaque secrète a été lancée contre le Consortium, une 
attaque associée aux festivités imminentes. Maintenant, 
Estavan a besoin de trouver des aventuriers pour découvrir 
la vérité derrière ces attaques et dévoiler la conspiration 
aux yeux de tous. 


DÉcoRr 


Autrefois un événement profondément spirituel, le 

festival des Portes est devenu guère plus qu'une excuse 
pour se livrer à une célébration tapageuse. Personne ne 
s'investit plus dans le festival des Portes que l'élite de la 
classe supérieure de Sigil, et personne ne profite plus des 
besoins des célébrations onéreuses que les marchands. Le 
Consortium de commerce planaire, en particulier, possède 
un monopole sur l'approvisionnement des produits les plus 
recherchés pour les festins du festival, y compris sur celui 
du rare vin cavefeu qui est devenu essentiel à la fête. 

Au cours des semaines qui mènent au festival des 
Portes, un certain nombre de contretemps apparemment 
sans rapport ont troublé le Consortium. Des agents ont 
disparu. Des caravanes marchandes ont été attaquées. 
Des cargaisons ont été détournées. Des entrepôts ont 
été cambriolés et même mis à feu. Estavan, seigneur 
marchand du Consortium, passe habituellement de 
telles occurrences sous les frais inhérents aux affaires. 
Cependant, le festival des Portes approchant, il est rongé 
par une intuition tenace dont il ne parvient pas à se 
débarrasser : le Consortium subit une attaque. 

Les trois désastres les plus récents qui ont accablé 
le Consortium ont causé une rupture dans certaines 
lignes d'approvisionnement stratégiques qui fournissent 
l'alimentation dont Sigil a besoin. La Cité des Portes ne 
produit aucune nourriture ; toute celle nécessaire à sa 
subsistance doit venir d'ailleurs. Et la seule façon pour 
celle-ci de faire le trajet est à l’intérieur de caravanes 
comme celles que le Consortium utilise, des caravanes qui 
voyagent à partir de plans lointains à travers des portails et 
des villes-portails pour enfin rejoindre Sigil. Sans un flux 
constant d’approvisionnement, Sigil se retrouverait vite 
à court de nourriture et de boisson. Si cela devait arriver, 
des émeutes et des pillages se déclencheraient, la Dame de 
la Douleur se pencherait sur le problème, et les fauteurs 
de troubles les plus évidents se retrouveraient exilés aux 
Dédales, ou pire. 


Ce pourrait être le sort qui attend Estavan, à moins 
qu'il ne prenne des mesures dès maintenant. Le mage oni 
sait que des sanctions le menacent et que le Consortium 
ne résoudra pas vraiment la crise imminente. Les émeutes 
continueront, la nourriture et la boisson se raréfieront 
encore plus, et les gens commenceront à mourir ou à fuir la 
ville en masse. 

Estavan en est venu à la conclusion que ces attaques 
sont coordonnées et font partie d'un plan plus vaste pour 
déstabiliser et, au bout du compte, détruire la Cité des 
Portes. Si on devait laisser ce plan être exécuté, Estavan 
pense que tout ce qui existe serait en danger. Le mage 
oni est adepte d’une école de pensée qui fait de Sigil le 
pivot de toute l'existence. Sans ce pivot, si l'on en croit 
la théorie, les plans eux-mêmes s'éloigneront les uns 
des autres. Si le chaos qui s'ensuit est lent et régulier, le 
multivers s'estompera lentement. S'il est plus violent, les 
plans s'arracheront les uns aux autres en une explosion 
immédiate dont la puissance destructrice brisera les 
mondes. Selon Estavan. 


RÉSUMÉ DE L'AVENTURE 


L'aventure commence dans une ville ou une cité du monde 
naturel, là où les aventuriers prennent du recul pour se 
détendre entre les missions. Un agent du Consortium 

de Commerce Planaire vient les trouver et les invite à 
rencontrer son supérieur « tout en haut », le mage oni 
Estavan. Au cours d’une rencontre secrète, loin des yeux 
indiscrets de ses ennemis inconnus, Estavan conclut 

un accord avec les aventuriers pour rétablir les lignes 
d'approvisionnement et découvrir qui est derrière les 
attaques contre le Consortium. 

Dans la scène d'ouverture, Estavan révèle aux 
aventuriers la vérité sur le multivers, confirmant des 
rumeurs qu'ils pourraient avoir entendues au sujet de 
Sigil, ou peut-être en étant le premier à leur parler de 
l'existence plus large au-delà du monde naturel. Il veut 
qu'ils obtiennent une clé de portail auprès d’un contact 
de confiance, un ancien magicien et vendeur de réactifs 
connu sous le nom de Fesdin Crale. La clé de portail 
est supposée emmener les aventuriers à Sigil afin qu'ils 
puissent commencer leur enquête. Cependant, Fesdin - qui 
est en fait une lamie métamorphe du nom d'Arthani- leur 
donne une clé de portail qui transporte plutôt les agents du 
Consortium dans un piège. 

Après avoir vaincu la menace, les aventuriers traquent 
la lamie jusqu’à la ville-portail de Mercantail. Ils arrivent 
à temps pour essayer d'empêcher Arthani de détruire le 
portail de la ville. 

Le prochain indice mène les aventuriers au marché 
nocturne dans la Cité des Portes. L'enquête auprès des 
locaux provoque l'attaque des associés de la lamie, ce qui 
envoie les personnages à la source du vin cavefeu disparu. 
La rencontre finale, dans un entrepôt à Sigil, mesure les 
aventuriers au convocateur de démons qui est derrière 
cette conspiration. 


CHAPITRE 6 | Campagnes parangoniques 


DÉBUT DE L'AVENTURE 


À la première pause entre missions de votre campagne 
continue, lorsque les aventuriers sont de retour en ville 
pour se réapprovisionner et récupérer, ils sont approchés 
par une femme tieffelin. Lisez ceci : 


Une jeune femme tieffeline, vêtue d’habits de voyage en cuir et 
encore recouverte de poussière, avance à grands pas vers vous, 
confiante, un sourire amical jouant sur ses lèvres. « Êtes-vous 
les tailleurs qui ont mis Kalaran dans le livre des morts ? » 
(Reformulez cette question pour refléter l'évènement clé qui 
vient juste de se dérouler dans votre campagne). 


Sa façon de parler devrait rendre évident aux personnages 
que cette tieffeline n'est pas du coin. S'ils reconnaissent 
être ceux qu'elle recherche, elle se laisse tomber sur la 
chaise la plus proche et se présente. 


« Je suis Néra, et je représente le Consortium de commerce 
planaire. Mon grand boss, l'exquis Estavan, veut vous proposer 
un boulot. La complication, c'est qu'il ne peut pas simplement 
entrer en toute désinvolture dans ce merveilleux établissement, 
car les gens du coin ne sont pas aussi tolérants envers nous 

que ceux de la Cité des Portes. Il vous attend dans une pièce à 
l'étage, au bout du couloir. Ne vous inquiétez pas. Pour un mage 
oni, Estavan est assez civilisé. Et il propose toujours le meilleur 
flouze. Vous savez, des pièces ? de l'or ? du platine ? du flouze ! 
Dites-lui que vous êtes envoyés par Néra. » 


Elle lâche sur la table une petite bourse contenant 10 pp 
( 000 po). « Il y en a plus pour vous, si Estavan pense que 
vous êtes à la hauteur du boulot », dit Néra en se levant et 
présentant ses adieux. 


RENCONTRE AVEC ESTAVAN 

Si les aventuriers acceptent le paiement et suivent les 
indications de Néra, ils trouvent une suite à l'étage 
supérieur de la meilleure auberge de la ville. Ils peuvent 
frapper ou entrer directement, et s’ils le font, ils ont leur 
premier aperçu d’Estavan. Lisez ceci : 


La chambre spacieuse contient une petite table et assez de 
chaises pour vous tous. Assis derrière la table, sirotant le 
contenu d’une coupe fragile, se trouve une grande créature à 
l'apparence d'ogre, à la peau bleu pâle et poudrée, et vêtu d'un 
kimono rouge immaculé. « Bienvenue, mes amis », dit-il d’une 
voix tonnante. « Je suis Estavan, et je vous assure que je ne vous 
veux aucun mal. En fait, je souhaite vous engager pour un 
travail très important. Certains d'entre vous apprécieraient-ils 
un peu de thé aux épices arboréennes ? » 


Pour un mage oni, Estavan est excessivement poli et 
amical. Il s'habille bien et semble accorder un grand soin 
aux moindres aspects de son apparence. Un collier voyant 
pend dans son col ouvert à la vue de tous, ses ongles sont 
soigneusement lissés et ses cornes ont été polies jusqu'à 
briller. Malgré son apparence extérieure pleine de 
politesse et de bonnes manières, Estavan peut être aussi 
manipulateur et impitoyable qu'ostentatoire. Pour ce qui 
est de cette rencontre, Estavan reste patient et s'intéresse 


aux aventuriers le temps qu'il faut pour les convaincre. Sa 
patience n’est cependant pas infinie et il se défendra si les 
aventuriers attaquent. 

Idéalement, on n’en viendra pas là et Estavan fait tout ce 
qui est en son pouvoir pour que les aventuriers se sentent à 
l'aise avec l'accord. Lisez ceci : 


« La chanson — excusez-moi, la situation est la suivante. 
L'organisation que je représente achète et vend des biens à travers 
les plans de l'existence. Vous réalisez qu'il y a plus à l'existence 
que cette minuscule boule de terre et d'eau, n'est-ce pas ? Le 
Consortium de commerce planaire y a des activités partout. » 


La conversation progressant, Estavan fournit les 
informations suivantes : 

Sigil : Sigil, la Cité des Portes, se tient au centre du 
multivers, et tous les plans et les mondes y sont connectés à 
travers ses nombreux portails. 

Consortium de commerce planaire : les activités 
de ce conglomérat commercial traitent de la gestion 
de comptoirs, de marchés et de caravanes partout sur 
les plans connus de l'existence. Deux de ses centres 
les plus importants sont la ville de Mercantail dans le 
monde naturel et Sigil. Récemment, le Consortium 
a été la cible de raids et autres attaques qu'Estavan 
pense être annonciateurs d’un événement plus 
important et également plus dangereux. Des agents ont 
disparu, des caravanes ont été enlevées et des lignes 
d’approvisionnement ont été coupées. Le mage oni est 
convaincu que ce sont des signes annonciateurs d’un plan 
beaucoup plus vaste visant à isoler Sigil. « Si une telle chose 
devait arriver », insiste Estavan, « le multivers en sera 
secoué et commencera à se défaire. » 

Festival des Portes : une fête connue sous le nom 
de festival des Portes aura bientôt lieu. Célébrée tous 
les ans à Sigil, elle semble au cœur de ces attaques. Des 
biens associés à la célébration figurent parmi ceux qui 
sont affectés par les ruptures d'approvisionnement. 

Des pommes de glace du Chaos élémentaire, des bêtes 
scintillantes de Féerie et du vin cavefeu de la Gisombre, 
entre autres victuailles traditionnelles du festival, ont cessé 
d'arriver dans la Cité des Portes. « La clé pour découvrir 
qui est derrière tout ceci consiste à remonter la piste du vin 
jusqu’à sa source », déclare Estavan. 

Qu'attendez-vous de nous ? Enquêtez sur les 
attaques, remontez les lignes d’approvisionnement jusqu'à 
leur source, découvrez qui est derrière ces attaques et 
mettez-y fin avant que le festival des Portes ne commence 
dans trois jours. 

Pourquoi nous ? Les agents habituels d’Estavan sont 
connus comme étant à la solde du Consortium, ce qui 
amène le mage oni à penser qu'ils sont surveillés. « J'ai 
besoin de quelqu'un qui n'ait pas de lien évident avec mon 
organisation », explique-t-il, « mais également quelqu'un 
qui soit capable de faire le boulot. » 

Et en échange ? « Vous avez reçu une entrée en 
matière. Menez la tâche à bien et vous recevrez aussi ceci. » 
Estavan pose sur la table un diamant astral (d’une valeur 
de 10 000 po). 


CHAPITRE 6 | Campagnes parangoniques 


UNE CONSPIRATION DE PORTES 


Rencontre de niveau 11 (3 200 px) 


CONFIGURATION 


1 commandant nécrophage (C) 
2 nécrophages guerroyeurs (G) 
1 nécrophage mange-vie (M) 

1 araignée fantôme (A) 


Une fois qu’Estavan a obtenu l'accord des aventuriers 
d'aider le Consortium de commerce planaire, il les envoie 
retrouver un associé de confiance dénommé Fesdin Crale. 
Lisez ceci : 


« Crale est un magicien et un sage, un vendeur de choses 
arcaniques et mystérieuses », explique Estavan. « Dites-lui que 
vous venez de ma part et il devrait accepter de vous vendre une 
clé de portail ainsi que la localisation d’un portail vers Sigil. 
C'est là que vous devriez commencer votre enquête, dans la Cité 
des Portes. Bonne chance, mes agents. Sachez que le sort du 
multivers pourrait être entre vos mains. » 


Si les PJ posent la question, Estavan dit qu'il n'a pas de 
clé de portail à leur donner et préfèrerait qu’ils passent 
par les voies locales appropriées pour obtenir ce dont ils 
ont besoin. Il oriente les aventuriers vers une boutique à 
l'écart, dont le nom est Merveilles arcaniques de Crale, 
dans un quartier de la ville en décrépitude. Ici, les 
aventuriers rencontrent le magicien et sage dénommé 
Fesdin Crale. Lisez ceci : 


La sombre petite boutique est remplie à craquer de bocaux et de 
bouteilles, de parchemins et de livres, et de toutes sortes d'objets 
étranges et exotiques. La plupart semblent ne rien valoir, mais 
en domaine arcanique, qui peut savoir ? Le propriétaire que vous 
voyez devant vous est un vieil homme humain qui se présente 
comme Fesdin Crale. « Pourquoi êtes-vous ici ? », demande-t-il en 
examinant chacun de vous tour à tour de son regard dur. 


Crale devient tout de suite plus amical une fois qu'ils 
indiquent être envoyés par Estavan. Il écoute leur requête, 
puis acquiesce et commence à fouiller dans la boutique 
encombrée. Quelques instants plus tard, le magicien sort 
une petite plaque rectangulaire en pierre lisse, à peu près 
de la taille d'un domino. D'un côté de la plaque, l’image 
stylisée d'une porte en arche est gravée. Il présente 
également une carte indiquant l'emplacement d’une allée 
étroite de l'autre côté de la ville. 

« Une clé de portail vers Sigil, ainsi que la localisation 
du portail activé par cette clé », dit Crale. « Je peux vous 
laisser les deux pour la modique somme de 100 po. » 

Siles aventuriers paient, Crale les remercie et leur 
demande de transmettre ses salutations à Estavan. S'ils 
essaient de négocier, un des aventuriers peut effectuer 
un test de Diplomatie pour réduire le prix. Un résultat 
supérieur ou égal à 21 amène Crale à accepter 75 po, 
«comme une faveur pour mon vieil ami Estavan. » 


: PORTE SUR LE DANGER 


À TRAVERS LE PORTAIL 


Lorsque les aventuriers passent par le portail en tenant la 
clé de portail, ils sont transportés à un nouvel endroit. Ce 
n'est cependant pas la destination prévue. 


Lorsque les aventuriers passent par le portail, lisez ceci : 
Vous vous retrouvez dans un espace clos et plongé dans le noir. 
Une odeur de terre, de pierre et d'air rance vous entoure, et le 
silence emplit les ténèbres. 


La clé de portail a envoyé les aventuriers dans une crypte 
secrète quelque part dans un recoin éloigné du monde 
naturel. La clé peut ramener les aventuriers, mais ne 
fonctionnera pas avant qu'une heure ne se soit écoulée (un 
PJ peut produire cette information en effectuant un test 
d'Arcanes DD 16). 

Fesdin Crale (en fait la lamie Arthani) a envoyé les 
aventuriers dans ce piège. 


Dès que les aventuriers peuvent voir, lisez ceci : 
Vous vous trouvez dans une crypte scellée. Des piliers 
soutiennent un lourd plafond de pierre et d’épaisses toiles 
occupent des parties de la salle. Quatre cercueils sont dressés 
contre le mur opposé. 


TACTIQUE 


Les nécrophages se coordonnent pour détruire les êtres 
vivants qui sont entrés dans leur tombe. Les nécrophages 
guerroyeurs engagent les aventuriers au centre de la salle 
tandis que le nécrophage mange-vie attend qu’ils aient 
dépassé sa cachette pour leur sauter dessus par derrière. 
Si nécessaire, il retarde son action afin d'agir plus tard 
dans le round. 


Chasseur d'élite niveau 11 
1 200 px 
Sens Perception +7 ; perception des vibrations 10 


Araïgnée fantôme (A) 
Bête ombreuse (araignée) detaille G 
Initiative +9 
Pv 129 ; péril 64 
CA 25 ; Vigueur 25, Réflexes 24, Volonté 22 
Résistances immatériel 
Jets de sauvegarde +2 
VD 6, escalade 6 (pattes d'araignée), déphasage 
Points d’action 1 
) Griffes fantômes (simple ; à volonté) + nécrotique 
+14 contre Réflexes ; 1d8 + 5 dégâts, la cible subit 5 dégâts 
nécrotiques continus et est affaiblie (sauvegarde annule les deux). 
{ Attaque déphasée (simple ; à volonté) 
L'araïgnée fantôme effectue deux attaques de griffes fantômes. 
L'araignée fantôme peut se décaler de 6 cases entre les attaques. 
4 Toiles déphasées (mouvement ; recharge 
L'araignée fantôme se décale de 6 cases, passant à travers ses ennemis 
grâce à déphasage. Elle attaque chaque ennemi qu'elle traverse ; 
+14 contre Vigueur ; la cible est immobilisée (sauvegarde annule). 
Alignement non aligné Langues — 
Compétences Athlétisme +15, Discrétion +14 
For 20 (+10) Dex 18 (+9) Sag 15 (+7) 
Con 20 (+10) Int 1 (+0) Cha 10 (+5) 


Franc-tireur niveau 10 
Humanoïde naturel (mort-vivant) dettaille M 500 px 
Initiative +9 
Pv 104 ; péril 52 
CA 24 ; Vigueur 22, Réflexes 21, Volonté 21 
Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 10 ; 
Vulnérabilités radiant 5 
VD7 
© Griffes (simple : à volonté) + nécrotique 
+15 contre CA ; 2d6 + 5 dégâts nécrotiques, la cible perd une 
récupération, et le nécrophage se décale de 3 cases. 
Alignement mauvais Langues commun 
Compétences Discrétion +13 
For 18 (+9) Dex 16 (+8) 
Con 16 (+8) Int 10 (+5) 


Nécrophage mange-vie (M) 


Sens Perception +3 ; vision dans le noir 


Sag 6 (+3) 
Cha 17 (+8) 


L'araignée fantôme exploite son déphasage pour entrer et 
sortir de la tombe et chasser, utilisant des parties de la zone 
comme repaire. Lorsque des créatures vivantes pénètrent 
dans la tombe, elle attaque, aidant les nécrophages sans le 
vouloir. Bien que les nécrophages cherchent à mettre fin à 
toute vie humanoïde, les fluides et la chair dont l'araignée 
fantôme se repaît ne présentent aucun intérêt pour eux. 

Si l'araignée fantôme perd plus des trois quarts de 
ses points de vie, elle s'efforce de sortir de la tombe en 
déphasage et de s'enfuir. 

Les nécrophages se battent jusqu’à leur destruction. 


DÉVELOPPEMENT 


Le corps qui se trouve dans la pièce latérale nord est celui 
du vrai Fesdin Crale. Son énergie vitale a visiblement été 
drainée par les nécrophages. Un personnage qui effectue un 
test de Perception DD 16 trouve une pièce de cuivre dans sa 
poche. Une face montre l'icône du Consortium de commerce 
planaire (une longue caravane passant par un portail) ;sur 
l'autre sont gravés les mots « Merveilles arcaniques de Crale ». 
Une bourse à la ceinture de Crale contient un petit journal 
dans lequel le sage conservait la trace de ses clients et de ses 
transactions, ainsi que d’autres notes. Les entrées les plus 
récentes semblent suivre une série de troubles en rapport 
avec les portails qui mènent à Sigil. Voici la dernière entrée : 


Commandant nécrophage(C) Soldat (meneur) niveau 12 
Humanoïde naturel (mort-vivant) de taille M 700 px Em ce 
Initiative +12 
Pv 106 ; péril 53 
CA 28 ; Vigueur 26, Réflexes 23, Volonté 26 
Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 10 ; 
Vulnérabilité radiant 5 
VD5 
@ Épée anémiante (simple ; à volonté) #+ arme, nécrotique 
+18 contre CA ; 1d8 + 7 dégâts nécrotiques, puis la cible perd 
une récupération et est immobilisée et affaiblie (sauvegarde 
annule les deux). 
? Moisson spirituelle (simple ; recharge {::{:J11) #+ guérison, 
nécrotique 
Distance 5 ; affecte une cible immobilisée uniquement ; 
+15 contre Vigueur ; 2d8 + 7 dégâts nécrotiques, et le + 
commandant nécrophage et tous ses alliés morts-vivants dans (| 
un rayon de 2 cases de lui récupèrent 10 points de vie. Lu 
Alignement mauvais Langues commun ê 
Compétences Intimidation +18 
For 24 (+13) Dex 19 (+10) Sag 14 (+7) 
Con 22 (+12) Int 15 (+7) Cha 24 (+13) 
Équipement harnois, bouclier lourd, épée longue 


R 


Sens Perception +12 ; vision dans le noir 


: PORTE SUR LE DANG 
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2 nécrophages guerroyeurs (G) Soldats niveau 9,15 | 
Humanoïdes naturels (morts-vivants) detaille M 400 px chacun | 


Initiative +7 
Pv 98 ; péril 49 
CA 25 ; Vigueur 22, Réflexes 18, Volonté 22 
Immunités maladie, poison ; Résistances nécrotique 10 ; 
Vulnérabilités radiant 5 
VD5 
® Épée anémiante (simple ; à volonté) 4 arme, nécrotique 
#15 contre CA ; 1d8 + 5 dégâts nécrotiques, la cible perd une 
récupération et est immobilisée (sauvegarde annule). 
Moisson spirituelle (simple ; recharge ) + guérison, 
nécrotique 
Distance 5 ; affecte une cible immobilisée uniquement ; 
+12 contre Vigueur ; 2d8 + 5 dégâts nécrotiques, et le 
nécrophage guerroyeur récupère 10 points de vie. 
Alignement mauvais Langues commun 
Compétences Intimidation +14 
For 20 (+9) Dex 13 (+5) Sag 9 (+3) 
Con 18 (+8) Int 12 (+5) Cha 20 (+9) 
Équipement harnois, bouclier lourd, épée longue 


| 
Sens Perception +3 ; vision dans le noir | 
| 


« Une créature du nom d’Arthani semble être le dénominateur 

commun, bien qu'elle n'apparaisse jamais sous la même forme 

deux fois de suite. Estavan doit être averti que Mercantail est la 
prochaine cible ! » 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Lumière : obscurité 

Corps : le cadavre du vrai Fesdin Crale. Référez-vous à 
« Développement » pour plus de détails. 

Sol fendu : toute créature qui pénètre dans une case de 
sol fendu y termine son déplacement et se retrouve à terre. 

Fontaine : la fontaine est en fait un portail. Une clé de 
portail est nécessaire pour l'activer. 

Toiles : toute créature qui pénètre dans une case 
de toiles y termine son déplacement et est immobilisée 
(sauvegarde annule). 

Cercueils : les cercueils sont utilisés par les 
nécrophages. Celui du commandant nécrophage contient 
un objet magique de niveau 12. 


CONFIGURATION 


1 dévoreuse lamie (L) 
2 mezzodémons (M) 
6 gardes cyclopes (C) 


porte, le portail vers Mercantail est activé. 


Dévoreuse lamie (| 
Initiative +8 Sens Perception +13 


dans l'aura subit 10 dégâts. 
Pv 260 ; péril 130 
CA 27 ; Vigueur 25, Réflexes 24, Volonté 26 


Jets de sauvegarde +2 

VD 6, escalade 6 

Points d’action 1 

@ Contact maudit (simple ; à volonté) 


(sauvegarde annule). 
< Nuée vorace (simple ; à volonté) 


+15 contre Vigueur ; 3d6 + 4 dégâts. 
< Explosion de la nuée (simple ; recharge [: 


immobilisée (sauvegarde annule). 


Fantastique, page 280). 
-Nuée adroite 


faufiler », Manuel des Joueurs, page 292). 
Alignement mauvais 


; 


Rencontre de niveau 13 (4 300 px) 


Si les aventuriers ramènent à la boutique la pièce qu'ils 
trouvent sur le marchand défunt, ils s'aperçoivent que 
l’imposteur qui les a piégés a déserté l'endroit. Dans 
l’arrière-boutique, une porte s'ouvre sur un petit espace 
vide. Lorsque la personne qui détient la pièce ouvre la 


Si les personnages n'ont pas la pièce du magicien ou 
n'ouvrent pas la porte de l'arrière-boutique, il vous faudra 
recourir à une autre méthode pour se rendre à Mercantail. 
Estavan a déjà quitté la ville, mais Néra traîne encore à 
la taverne, profitant d’un répit entre ses devoirs habituels 
envers le Consortium. Elle peut informer les aventuriers 
sur le portail vers Mercantail dans la boutique de Crale 
et leur donner une clé pour l'utiliser. Si les PJ cherchent à 
savoir comment se rendre à Sigil, elle répond :« Il ya un 
portail vers Sigil à Mercantail, bien évidemment. » 


Contrôleur d’élite 
Créature magique féerique (métamorphe) de taille M 


Caresse de la nuée aura 1 ; un ennemi qui débute son tour de jeu 


Résistances demi-dégâts pour les attaques à distance et de corps à 
corps ; Vulnérabilités 10 contre les attaques de zone et de proximité. 


#17 contre Vigueur ; 1410 + 6 dégâts, et la cible est hébétée 


Décharge de proximité 5 ; vise les ennemis uniquement : 


) 


Explosion de proximité 5 ; vise les ennemis uniquement ; 
+15 contre Volonté ; la cible est poussée de 3 cases et 


Change-forme (mineure ; à volonté) # métamorphose 

Une lamie est en mesure de modifier son apparence physique 
pour prendre la forme d’un séduisant humanoïde de taille M 
de n'importe quels race et sexe (cf. « Change-forme », Bestiaire 


En modifiant sa forme, la lamie peut se faufiler à travers de 
minuscules ouvertures comme si elle était de taille TP (cf. « Se 


Langues commun, elfique 
Compétences Arcanes +14, Bluff+16, intuition +13 

For 13 (+7) Dex 14 (+8) Sag 14 (+8) 
Con 18 (+10) Int 17 (+9) Cha 21 (#11) 


ARRIVÉE À MERCANTAIL 


Lorsque les aventuriers traversent le portail et arrivent à 
Mercantail, ils découvrent que quelque chose ne tourne 
pas rond dans la ville habituellement bouillonnante 
d'activité. Lisez ceci : 


Vous passez par la fenêtre brisée d’un bâtiment abandonné et 
sortez dans une allée tranquille. L'allée débouche sur une large 
rue qui mène au sud vers la grande place. Vous remarquez que 
non seulement l'allée est inhabituellement tranquille, mais la 
ville entière semble avoir été désertée. La seule activité que vous 
remarquiez immédiatement se déroule sur la grande place, où 
des lumières brillantes et le crépitement d'une énergie étrange 
indiquent que quelque chose se passe à proximité du portail en 
arche au centre de la place. 


Test de Perception 

DD 18 Vous apercevez de grands humanoïdes qui se déplacent 
autour du portail en arche, la silhouette de chacun se dessinant 
sur le fond des lumières luisantes. 


Sbires niveau 14 
Créatures féériques de taille G 2501px chacun 
Initiative +10 Sens Perception +15 ; vision lucide 6 
Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégâts à un sbire, 
CA 27 ; Vigueur 26, Réflexes 23, Volonté 23 
VD 6 
® Hâche d'armes (simple ; à volonté) #+ arme 
Allonge 2 ; +17 contre CA ; 7 dégâts. 
} Mauvais œil (réaction immédiate, quand une attaque de corps à 
corps rate le garde cyclope ; à volonté) 
Le garde cyclope effectue une attaque de base de corps à corps 
contre l'attaquant. 
Alignement non aligné Langues elfique 
For 22 (+13) Dex 16 (+10) Sag 17 (+10) 
Con 20 (+12) Int 11 (#7) Cha 11 (+7) 
Équipement armure de peau, bouclier lourd, hache d'armes 


6 gardes cyclopes (C) 


2 mezzodémons (M) Soldats niveau 11 
Humanoïdes élémentaires (démons) detaille M 600 pxchacun 
Initiative +9 Sens Perception +13 ; vision dans le noir 
Pv 113 ; péril 56 
CA 27 ; Vigueur 25, Réflexes 22, Volonté 23 
Résistances poison 20, variable 10 (2/rencontre) 
VD6 
© Trident (simple ; à volonté) + arme 
Allonge 2 ; +18 contre CA ; 1d8 + 5 dégâts. 
4 Pointes perforantes (simple ; à volonté) + arme 
Nécessite un trident ; allonge 2 ; +18 contre CA ; 1d8 + 5 dégâts, 
5 dégâts continus et la cible est maîtrisée (sauvegarde annule les 
deux). Tant que la cible est maîtrisée, le mezzodémon ne peut 
pas effectuer d'attaque de trident. 
< Souffle empoisonné (simple ; recharge (51) + poison 
Décharge de proximité 3 ; vise les ennemis ; +16 contre 
Vigueur ; 2d6 + 3 dégâts de poison, et 5 dégâts de poison 
continus (sauvegarde annule). 
Alignement chaotique mauvais 
Compétences Intimidation +11 
For 20 (+10) Dex 15 (7) Sag 16 (+8) 
Con 17 (+8) Int 10 (+5) Cha 13 (+6) 
Équipement trident 


Langues abyssal 


DD 23 Un peu partout dans la ville, des gens se sont affalés 
sur eux-mêmes là où ils se trouvaient ou en pleine activité, et 
sont maintenant allongés ici et là, apparemment profondément 
endormis. 


La lamie Arthani, qui se faisait passer pour Fesdin Crale 
afin d'envoyer les aventuriers dans l'embuscade de la 
crypte, a exécuté un rituel pour plonger les habitants 

de Mercantail dans une profonde torpeur. Lorsque les 
aventuriers arrivent, Arthani est en train de compléter un 
rituel destiné à détruire le portail vers Sigil. 


Lorsque les aventuriers s’approchent de la grande 
place, lisez ceci : 

Le portail en arche est visiblement le point central de la grande 
place. L'icône du Consortium de commerce planaire est gravée 
sur sa clé de voûte et des images de toutes sortes de portes 
décorent le reste de sa pierre ancienne. Six bâtons lumineux 
d'environ un mètre cinquante sont plantés dans le sol, formant 
un dessin dans la place. Un géant à œil unique monte la garde 
à chaque bâton et vous apercevez également deux démons 
insectoïdes maniant des tridents qui veillent attentivement 
sur une femme éladrine vêtue d'une robe rouge. En vous 
approchant, vous l'entendez lire un parchemin. 


TACTIQUE 


La dévoreuse lamie est sur le point de compléter son rituel 
qui détruira le portail vers Sigil. À moins qu'elle ne soit en 
grand danger, elle utilise une action mineure à chaque 
tour pour effectuer un test d'Arcanes DD 20 et faire 
progresser le rituel. Elle a besoin de réussir six tests avant 
d'obtenir trois échecs. Elle utilise explosion de la nuée pour 
dégager les ennemis qui s’approchent trop, mais préfère 


recourir à nuée vorace de loin. Référez-vous à « Le rituel » 
pour plus de détails. Si le rituel est interrompu et que six 
monstres au moins ont été tués, Arthani s'enfuit à travers le 
portail vers Sigil (elle possède une clé). 

Les mezzodémons restent à proximité d'Arthani pour 
la protéger. Ils essaient d'utiliser leur souffle empoisonné sur 
des adversaires maîtrisés. Ils se battent jusqu'à la mort. 

Les gardes cyclopes s'efforcent d'engager les aventuriers 
sur la route au moment où ils atteignent la place. Si un des 
PJ tente de s’en prendre aux bâtons luisants, les gardes 
l'attaquent. Ils se battent jusqu’à la mort. 


LE RITUEL 


À chaque round durant lequel Arthani obtient un succès 
dans son exécution du rituel, lancez un d6. Le résultat 
indique lequel des bâtons (numérotés 1 à 6 sur la carte) 
puise de l'énergie du portail. Ce bâton libère de l'énergie 
en une explosion de proximité 2 qui inflige 5 dégâts à tout 
ennemi de la lamie pris dans l'explosion. 

Un personnage adjacent à un des bâtons peut l'arracher 
du sol au moyen d'un test de Larcin DD 18, un test 
d'Arcanes DD 23 ou un test de Force DD 20. Un test raté 
inflige 10 dégâts, pousse le personnage de 2 cases et le 
personnage se retrouve à terre. 

Si Arthani réussit le rituel, le portail n'est pas détruit 
comme elle l’espérait, mais il est verrouillé de sorte qu'il 
ne fonctionne plus. Estavan devra envoyer de puissants 
lanceurs de sorts ultérieurement pour renverser le rituel et 
rétablir le portail vers Sigil. 

Si tous les bâtons ont été ôtés, si Arthani obtient trois 
échecs ou si les aventuriers parviennent à vaincre la lamie, 
le rituel échoue. 


DÉVELOPPEMENT 


Si Arthani s'enfuit par le portail, les aventuriers doivent 
trouver le maître marchand Duncam, attendre que le 
rituel de torpeur disparaisse de lui-même au bout d’une 
heure, et ensuite obtenir une clé de portail auprès de lui 
pour pouvoir suivre la lamie à Sigil. Cette clé de portail est 
une phrase, « le centre de toutes choses ». 

Si Arthani est vaincue, elle s'effondre en un tas de 
scarabées morts et mourants. Dans une bourse de ceinture 
qui demeure, les aventuriers trouvent trois gemmes de 
1 000 po et un prospectus pour la Maison du Chant, un hall 
de fête dans le marché nocturne mal famé de la Loge, dans 
la Ruche. Un des mezzodémons porte le même prospectus, 
bien que le sien ait le nom « Tarvas » griffonné dessus. 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Lumière : lumière vive. 

Arche : cette arche de pierre occupe une place majeure 
sur la grande place. Avec la bonne clé de portail, elle ouvre 
un portail vers Sigil. 

Bâtons luisants : ces bâtons métalliques d'un mètre 
cinquante sont couverts de runes. Ils ressortent du sol et 
luisent d'une clarté arcanique. Référez-vous à « Le rituel » 
pour plus de détails. 

Wagons : les wagons sont chargés de caisses et de 
tonneaux entassés à destination de Sigil, et contiennent des 
produits tels que des pommes de glace, du chocolat éladrin 
et de la bière noire naine. 


RENCONTRE D2 : MERCANTAIL 


Rencontre de niveau 13 (4 100 px) 


CONFIGURATION 


Tarvas le convocateur de démons (T) 
2 démons runiques crépitants (D) 

2 barlguras sanguins (B) 

2 matraqueurs ogres (O) 


Les aventuriers suivent Arthani à Sigil ou les indices 
laissés derrière elle par la lamie. Ils arrivent au cours 
de la journée, ils ont donc le temps d'effectuer quelques 
recherches ou un peu d'enquête avant l'ouverture du 
marché nocturne. 


EXPLORATION DE SIGIL 


La première chose que les aventuriers remarquent en 
traversant le portail est que Sigil est beaucoup plus 
cosmopolite et diverse que toutes les autres villes ou 

cités qu’ils ont déjà visitées. Non seulement ils peuvent 

y voir toutes les races habituellement représentées, mais 
ils croisent également des démons, des diables, des 

races monstrueuses et des créatures qu’ils n'ont jamais 
rencontrées auparavant. Aucune n'a d'attitude ouvertement 
hostile, mais la plupart affichent assurance et aplomb. 

La seconde chose que les aventuriers remarquent est 
que l’horizon, là où la foule et les bâtiments resserrés 
permettent de l'apercevoir, se recourbe vers le haut plutôt 
que vers le bas. Une pluie douce mais persistante tombe 
d'en haut, mais de temps à autre la brume se lève juste 
assez pour permettre un aperçu de la ville suspendue à 
l'envers au-dessus d'eux. 

Les aventuriers explorant la ville, demandez-leur à un 
moment de faire un test de Perception. 


Test de Perception 

DD 23 Vous remarquez une silhouette, drapée dans une cape 
à capuche pour se protéger de la pluie, qui vous suit à bonne 
distance. 


Cet agent de Tarvas le convocateur de démons (cf. « Le 
marché nocturne » ci-après) disparaît dans la foule si les 
aventuriers essaient de s’en approcher. 


RECHERCHE 


En visitant les différents coins de la ville et en posant les 
bonnes questions, les aventuriers accomplissent deux choses : 
ils acquièrent des informations, et ils se font remarquer par 
les mauvaises personnes. Voici quelques unes des choses que 
les aventuriers peuvent apprendre dans la cité : 

Arcanes DD 25 : Arthani a été vue à Sigil tout au long 
de ces dernières semaines, occupée à acheter des rituels et 
d'anciens livres de sorts en tous genres. 

Diplomatie DD 15 : les célébrations du festival des 
Portes approchent, mais la plupart des citoyens semblent 
appréhender la fête pour une raison dont personne n'est 
prêt à parler. 


: LE MARCHÉ NOCTURNE- 


Intuition DD 18 : la cité semble dans un état de 
tension accrue, bien que vos observations ne vous 
permettent pas d'en trouver la cause. 

Connaissance de la rue DD 18 : depuis un certain 
temps, la nourriture, la boisson et d'autres produits 
essentiels deviennent de plus en plus chers et difficiles à 
obtenir. De petites émeutes se sont déclenchées dans des 
marchés et de nombreuses rumeurs disent que les citoyens 
sont de plus en plus impatients et impulsifs face à ces 
pénuries inhabituelles. 

Connaissance de la rue DD 23 : la meilleure source de 
vin cavefeu est une marchande dénommée Tos qui monte 
son stand sur le marché nocturne lorsqu'elle est à Sigil. 


LE MARCHÉ NOCTURNE 


Lorsque les aventuriers se dirigent vers le marché nocturne 
de la Loge, que ce soit pour localiser la Maison du Chant 

ou chercher la marchande dénommée Tos, ils tombent 

sur Tarvas le convocateur de démons et quelques-uns 

de ses associés. Si Arthani la lamie s'est enfuie après la 
rencontre D2, elle sera aussi de ce combat. Ajustez les px en 
conséquence. 

Tarvas le convocateur de démons est un magicien 
convaincu de devoir répandre le chaos et la destruction. 
À cette fin, il s'efforce de tarir le flot d'approvisionnement 
dont la population de Sigil a besoin. Il ne participera 
cependant pas à cette rencontre, son profil sera donc 
indiqué lors d'une rencontre ultérieure. 


crépitants (D) 


atures magiques élémentaires (démons) de, 

Initiative +12 Sens Perception +10 

Pv 97 ; péril 48 ; cf. aussi secousse du péril 

CA 24 ; Vigueur 23, Réflexes 25, Volonté 23 

Résistances variable 15 (2/rencontre) 

VD7 

© Morsure (simple ; à volonté) 

#17 contre CA ; 1d6 + 5 dégâts. 

4 Arc arcanique (interruption immédiate, lorsqu'un ennemi 
pénètre dans une case adjacente au démon runique crépitant ; 
à volonté) + électricité 
+17 contre Réflexes ; 1d8 + 5 dégâts d'électricité. 

# Coup focalisé (simple ; à volonté) + électricité 
Distance 10 ; +19 contre Réflexes ; 2d8 + 5 dégâts d'électricité. 

< Secousse du péril (libre, lorsque le démon runique crépitant 
est en péril pour la première fois : rencontre) # électricité 
Explosion de proximité 1 ; +15 contre Réflexes ; 1d8 + 5 dégâts 
d'électricité, et la cible est hébétée (sauvegarde annule). 

#t Explosion électrique dynamique (simple ; à volonté) # électricité 
Explosion de zone 2 à 10 cases ou moins ; +15 contre Réflexes ; 
1d8 + 5 dégâts d'électricité. L'attaque inflige 1 dégât d'électricité 
supplémentaire pour chaque créature prise dans l'explosion. 
Chaque allié qui subit des dégâts de l'attaque bénéficie d’un bonus 
de +1 à ses jets de recharge au début de son tour de jeu suivant. 

Alignement chaotique mauvais Langues abyssal 

For 15 (+8) Dex 23 (12) Sag 19 (#10) 

Con 19 (+10) Int 7 (-4) Cha 12 (+7) 


2 barlguras sanguins (B) Brutes niveau 
Créatures é ntaires (démons) de taille G 1 000 px chacun 


RNE 


Initiative +11 Sens Perception +16 ; vision nocturne 
Pv 174 ; péril 87 ; cf. aussi cri sanguin 
CA 26 ; Vigueur 27, Réflexes 24, Volonté 24 
Résistances variable 10 (1/rencontre ; cf. Bestiaire Fantastique page 283) 
VD 8, escalade 8 
) Coup (simple ; à volonté) 
Allonge 2 ; +17 contre CA ; 2d8 + 6 dégâts, ou 3d8 + 6 dégâts si 
le barlgura est en péril, et la cible est poussée de 1 case. 
4 Double attaque (simple ; à volonté) 
Le barlgura effectue deux attaques de coup. 
< Cri sanguin (libre, lorsque le barlgura sanguin est en péril pour 
la première fois ; rencontre) 
Explosion de proximité 3 ; vise les ennemis uniquement ; 
+15 contre Volonté ; 4410 + 6 dégâts, et le barlgura et tous ses 
alliés dans un rayon de 5 cases bénéficient d’un bonus de +2 aux 
jets d'attaque jusqu’à la fin du tour de jeu suivant du barlgura. 


: LE MARCHE NOCTU 


Alignement chaotique mauvais Langues abyssal 
Compétences Athlétisme +18 

For 22 (+13) Dex 18 (+11) Sag 19 (+11) 
Con 24 (+14) Int 6 (+5) Cha 12 (+8) 


RENCONTRE D 


2 matraqueurs ogres (O) Sbires niveau 16 
Humano: naturels de tai 350 px chacun 


Initiative +9 Sens Perception +9 
Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégâts à un sbire. 
CA 28 ; Vigueur 30, Réflexes 24, Volonté 24 


VD8 
@ Massue (simple ; à volonté) + arme 
Allonge 2 ; +19 contre CA ; 9 dégâts. Une fois la bataille terminée, les aventuriers peuvent 
Alignement chaotique mauvais Langues géant se renseigner et localiser la marchande Tos. Avec un peu 
For 23 (+14) Dex 13 (+9) Sag 13 (+9) de persuasion, et peut-être un peu d’or pour lui assouplir 
Con 25 (+15) Int 4 (+5) Cha 6 (+6) la langue (disons 500 po), elle révèlera que la source du 
Équipement armure de peau, massue vin cavefeu qu'elle vend au Consortium est une caverne 
dans un coin reculé de la Gisombre. Les aventuriers 
TACTIQUE doivent convaincre Tos qu'ils comptent rouvrir les voies de 
commerce pour qu'elle leur indique le moyen de se rendre 
Grâce à ses agents placés un peu partout en ville, Tarvas à la caverne en leur fournissant l'emplacement du portail 
a gardé un œil sur les aventuriers et est alerté lorsqu'ils correspondant et une clé. 
s'approchent du marché nocturne par la rue au nord-est. Le hall de fête de la Maison du Chant est situé dans le 
Il ordonne à ses démons et ses gros bras mercenaires bâtiment sur le toit duquel Tarvas se tenait au début du 
d'attaquer les PJ, restant juste assez longtemps pour combat. À l'intérieur, les aventuriers découvrent qu'une 
être remarqué et échanger une ou deux piques avant de arrière-salle du hall de fête a été convertie en laboratoire 
disparaître dans la nuit. complet de convocateur, avec cercles magiques et autres 
Si la lamie a survécu à la rencontre précédente, elle équipements. Dans sa hâte, Tarvas oublie derrière lui un 
commence aux côtés de Tarvas et prend le commandement objet magique de niveau 13 et des notes concernant un 
de la situation après le départ du magicien. Cette fois, elle rituel de convocation de démon. Un test d'Arcanes DD 25 
se bat jusqu'à la mort. révèle que le rituel a été utilisé pour envoyer des démons à 
Les barlguras se rapprochent pour effectuer des doubles la caverne de Tos. 


attaques à chaque round, chaque démon se concentrant 


sur un seul adversaire. Ils se déplacent pour rester à PARTI CUL ARITÉ S DE LA ZONE 


proximité du plus d'ennemis et d’alliés possibles pour 


profiter au maximum de cri sanguin lorsqu'ils passent en Lumière : lumière faible. 

péril pour la première fois. Bâtiments : les toits plats sont à 3 mètres au-dessus de 
Les ogres sont des gros bras engagés pour la circonstance la rue, alors que les toits à pignon sont à 6 mètres. Un test 

qui tentent de créer des prises en tenaille avec les démons. d'Athlétisme DD 15 est nécessaire pour grimper aux murs. 

Lierre tranchant : ces carrés tranchants infligent 20 
DÉVELOPPEMENT dégâts à toute créature qui pénètre dans une case occupée 
par la plante ou y débute son tour de jeu. 

Tarvas ne reste pas dans le coin pour ce combat. Il a des Tables et tentes : ces boutiques mobiles poussent dès 

endroits où il doit se rendre et des choses à faire afin de la tombée de la nuit. Lorsque la bataille commence, les 

causer le chaos qu'il espère voir régner au moment où le marchands s’égaillent. Les tables constituent un terrain 

festival des Portes débutera. Il compte sur ses sous-fifres difficile tandis que les tentes constituent un terrain bloquant. 


pour arrêter les aventuriers. 


Lx st 


RS à E ee 


Rencontre de niveau 11 (3 200 px) 


CONFIGURATION 


1 démon cossé (D) 
4 rejetons cossés (R) 
Chute de pierres (danger) 


Lorsque les aventuriers s’approchent de la caverne de Tos 
dans la Gisombre, ils sont accueillis par un homme dont 
la ressemblance avec la marchande indépendante est 
frappante. Il s'agit de son frère, Thom, qui s'occupe de la 
production de vin cavefeu. Il semble très agité à l’arrivée 
des aventuriers. Il demande qui ils sont et pourquoi ils 
sont là. Si les aventuriers lui disent que Tos les a envoyés, 
il se détend immédiatement et leur rapporte quelques 
informations importantes. Lisez ceci : 


« Tos vous a dit que ces cavernes sont la source de notre 

vin cavefeu ? Et bien, cette source ne se porte pas trop bien 
dernièrement », vous informe-t-il. « Les champignons cavefeu 
que nous écrasons et faisons fermenter pour en tirer le vin 
semblent en train de mourir, et je pense savoir ce qui les tue. Il 
y a un terrible monstre dans les cavernes, et je ne parviens pas 
à l'en chasser. Peut-être que vous pourriez vous occuper de ce 
problème pour nous. » 


INTERROGER THOM 


Voici quelques questions que les aventuriers pourraient 
poser, et les réponses correspondantes de Thom. 
Qu'est-ce qu’un champignon cavefeu ? « Il s'agit 
d’un champignon rare qui pousse dans ce complexe de cavernes. 
Nous avons appris à transformer ces champignons en vin 
cavefeu. Son goût est chaud et apaisant, et il est devenu un 
élément central du festival des Portes de Sigil. » 

Pourquoi quelqu'un pourrait vouloir vous 
empêcher de vendre le vin ? « Le vin cavefeu peut servir 
dans le cadre de célébrations comme pour des buts spirituels, 
mais il est aujourd'hui étroitement lié à la célébration du festival 
des Portes. Sans lui, de nombreuses personnes à Sigil penseront 
que le festival a été gâché et que la malchance et la mauvaise 
fortune planeront sur eux tout au long de l'année qui vient. » 
Quel genre de monstre est dans la caverne ? «II 
s'agit d'une grande masse de matière visqueuse et répugnante 
qui crée des versions plus petites d'elle-même. En arrivant, elle 
m'a dit de déguerpir de la caverne, et je n'y suis pas retourné 
depuis. » 


ENTRER DANS LA CAVERNE 


Une fois entrés dans la caverne, il faut quelques minutes 
aux aventuriers pour suivre les passages sinueux vers la 
cavité où les champignons cavefeu poussent. Le chemin 
jusqu'à la cavité principale est marqué par des flèches, elle 
est donc facile à trouver. Les PJ approchent de la cavité 
principale (représentée sur la carte) par l'ouest. 


… 


RENCONTRE DA : LES CAVERNES AUX DÉMONS 


4. 


À. 


Lorsque les aventuriers pénètrent dans la cavité, lisez ceci : 
La caverne devant vous, chaude et humide, est plongée dans 
l'ombre. Une colonne centrale la divise. De l'eau goutte le long de 
la colonne et forme une mare à sa base. Plus loin dans la cavité, 
des zones épaisses de champignons luisent d'une lumière visible, 
bien que l'intensité semble nettement réduire à votre approche. 


Test de Perception 

DD 16 Un corps flotte dans la mare, le visage sous l'eau. 

DD 21 Vous remarquez une quantité significative de poussière 
et de cailloux tomber doucement des failles dans le plafond de 
la caverne. 

DD 23 Vous remarquez des dessins griffonnés avec légèreté 
sur les parois de la colonne centrale. Les dessins semblent 
représenter des sortes de symboles, mais vous avez du mal à les 
fixer longtemps. 


Furtif niveau 13 
800 px 


Les cavernes grondent et tremblent, et des rochers se mettent sou- 
dain à pleuvoir du plafond. 


Chute de pierres 
Danger 


Risque : une pluie de rochers s’abat dans certaines parties de 
la caverne, indiquées sur la carte. 

Perception 

+ DD 18 : vous remarquez une quantité significative de 
poussière et de cailloux tomber doucement des failles dans 
le plafond de la caverne. 

+ DD 23 : vous remarquez des dessins griffonnés avec légèreté 
sur les parois de la colonne centrale. Les dessins semblent 
représenter des sortes de symboles, mais vous avez du mal à 
les fixer longtemps. 

Autres compétences : Exploration 

+ DD 18 : vous reconnaissez la nature instable du plafond 
miné de fissures et de trous, et vous sentez un léger 
tremblement dans le sol sous vos pieds. 

Initiative +2 

Attaque 

Action simple Zone spécial 

Cible : chaque créature prise dans la zone 

Attaque : +14 contre Réflexes 

Réussite : 1410 + 6 dégâts, et la cible est hébétée 
(sauvegarde annule). 

Spécial : chaque round, au décompte d’i ve du danger, 
lancez un d6 pour déterminer la ou les zones où des pierres 
tomberont au cours du round. Les rochers attaquent chaque 
créature dans la zone affectée. 

Contre-mesures 

+ Si un personnage aperçoit les symboles sur la colonne centrale, 
il ou elle peut tenter un défi de compétences pour les identifier 
et rompre l’enchantement qui a mis ce danger en place. 

À chaque tour, un personnage adjacent à un symbole 
gribouillé au mur peut effectuer un test de Larcin DD 18, un 
test d’Arcanes DD 18 ou un test de Religion DD 23 pour 
perturber la magie contenue dans le symbole. Un échec à 
n'importe quel test déclenche une attaque immédiate du 
danger, comme décrite ci-dessus. 

Si les personnages obtiennent 4 succès avant 3 échecs, la 
caverne arrête de gronder et le danger ne fonctionne plus. 

Si les personnages échouent au défi de compétences, le 
danger reste et les dégâts passent à 2410 + 6. Après une heure, 
les personnages peuvent de nouveau tenter de désactiver le 
danger magique. 


Artilleur d'élite niveau 15 
2 400 px 


Sens Perception +10 ; vision dans le noir 


Démon cossé (D) 
Humanoïde élémentaire (démon) de taille G 
Initiative +12 
Pv 176 ; péril 88 
CA 27 ; Vigueur 25, Réflexes 27, Volonté 29 

Résistances variable 15 (2/rencontre) 

Jets de sauvegarde +2 

VD 8 

Points d’action 1 

Coup (simple ; à volonté) + poison 
+20 contre CA ; 1d6 + 5 dégâts, et 5 dégâts de poison continus 
(sauvegarde annule). 

? Explosion de sbire (mineure 1/round ; recharge + poison 
Distance 10 ; vise un rejeton cossé ; le rejeton cossé explose, 
tombe à 0 point de vie et inflige 1d8 + 3 dégâts de poison à 
chaque créature qui lui est adjacente. 

< Éruction de rejeton cossé (simple ; à volonté) + acide 
Décharge de proximité 3 ; +18 contre Réflexes ; 2d6 + 5 dégâts 
d'acide. 

< Génération de rejeton cossé (simple ; se recharge lorsque le 
démon cossé est en péril pour la première fois) #+ poison 
Explosion de proximité 2 ; +18 contre Réflexes ; 3d6 + 5 dégâts 
de poison. Effet : si le démon cossé a moins de quatre rejetons 
cossés, il génère des rejetons cossés dans des cases inoccupées de 
l'explosion de sorte que son nombre de sbires soit égal à quatre. 

it Projection de rejeton cossé (simple ; à volonté) # acide 
Explosion de zone 1 à 10 cases ou moins ; +18 contre Réflexes ; 
2d6 + 5 dégâts d'acide. 

Avantage de combat 
L'attaque d'un démon cossé inflige 2d6 dégâts supplémentaires 
à toute cible contre laquelle il jouit d'un avantage de combat. 

Rejeton 
Si un démon cossé a moins de quatre rejetons cossés au début de 
son tour de jeu, il génère un rejeton cossé dans un rayon de 2 cases. 

Transfert d'essence (mouvement ; à volonté) #+ téléportation 
Le démon cossé échange sa position avec celle d’un rejeton 
cossé dans un rayon de 10 cases. 

Alignement mauvais Langues abyssal, commun 

For 17 (+10) Dex 20 (+12) Sag 16 (+10) 

Con 21 (+12) Int 12 (+8) Cha 24 (+14) 


Sbires francs-tireurs niveau 15 
300 px ou O si rencontré 


4 rejetons cossés (R) 
Humanoïdes élémentaires 
(démons) detaille P avec un démon cossé 
Initiative +14 Sens Perception +6 ; vision dans le noir 
Pv 1 ; une attaque ratée n'inflige jamais de dégâts à un sbire. 
CA 29 ; Vigueur 28, Réflexes 28, Volonté 25 
Résistances le rejeton cossé partage les résistances de son 
géniteur démon cossé. 
VD 8 
Vase corrosive (simple ; à volonté) + acide 
+20 contre CA ; 12 dégâts d’acide. 
Proximité dangereuse 
Tout ennemi adjacent à un rejeton cossé lui donne un avantage 
de combat. 
Alignement mauvais 
For 13 (+8) 
Con 21 (+12) 


Langues abyssal, commun 
Dex 20 (+12) Sag 8 (+6) 
Int 5 (+4) Cha 15 (+9) 


TACTIQUE 


Le danger déclenche une chute de pierre chaque round à 
son tour de jeu. Les aventuriers peuvent éliminer ce danger 
en réussissant un défi de compétences. Notez bien que la 
chute de pierres attaque toutes les créatures prises dans la 
zone affectée, y compris le démon cossé et ses rejetons. 


ù 


bNS 


:50 mètre 


AUX DEM 


ES CAVERNES 


LÉ 


D4 : 


CONTRE 


REN 


Dès que le démon cossé réalise que des intrus ont 
pénétré dans la cavité, il ordonne à ses sbires de les engager 
et de lui fournir des prises en tenaille pour bénéficier d'un 
avantage de combat. Puis il vient au contact, profite de 
l'avantage de combat en employant son attaque de coup, 
et dépense une action mineure pour utiliser explosion de 
sbire. Après cela, il bat en retraite pour utiliser ses attaques 
à distance. Chaque round, au début de son tour de jeu, il 
génère un rejeton cossé dans un rayon de 2 cases. Lorsqu'il 
lui reste deux sbires ou moins, il utilise génération de rejeton 
cossé pour en créer plus. Le démon cossé est une créature 
démente et tordue qui se bat jusqu'à la mort. 


DÉVELOPPEMENT 


La présence du démon rend les champignons cavefeu 
malades et ils en meurent. Aussitôt que les PJ vainquent le 
démon, les champignons se mettent à aller mieux. 

Le corps appartient à l'adorateur qui a accompagné le 
démon et mit en place le danger de chute de pierres. Une 
fois le rituel complété, le démon cossé l'a tué. 

Un test de Perception DD 16 permet aux aventuriers de 
découvrir 500 po et une note qui indique l'emplacement 
d'un entrepôt du Consortium de commerce planaire dans 
le quartier du Marché de Sigil. 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Lumière : lumière faible. L'obscurité de la Gisombre 
étouffe les sources de lumière dans la zone, réduisant le 
rayon d’illumination de 50%. Ainsi, une torche éclaire 2 
cases au lieu de 5. Les sources magiques de lumière ne sont 
pas affectées. 

Zone de champignons : ces zones de champignons 
faiblement luisants constituent un terrain difficile. 

Mare : la mare d'eau fait un mètre de profondeur. 


Rencontre de niveau 15 (6 300px) 


CONFIGURATION 


Tarvas le convocateur de démons (T) 
1 démon épineux (D) 

2 faucheurs aïlés vrocks (V) 

2 immoliths rageurs (I) 


Les aventuriers retournent à Sigil le jour du festival des 
Portes. Les fêtes doivent débuter à la tombée de la nuit, dans 
quelques heures à peine, mais une splendide soirée semble 
bien loin des préoccupations des citoyens. Lisez ceci : 


Les rues de Sigil semblent sur le point de sombrer dans le 
chaos et la violence. Des manifestants en colère envahissent 
le quartier du Marché, abreuvant les marchands et les autres 
citoyens d’injures au fur et à mesure que leur sang-froid 
s'amenuise. Plus de dabus que d'habitude flottent à la vue de 
tous, et même ces mystérieuses créatures semblent nerveuses 
et sur les nerfs. « Où est notre vin cavefeu ? » lance un 
manifestant. Un autre crie : « J'ai entendu dire que toutes les 
livraisons sont interrompues. Comment survivrons-nous sans 
nourriture ni eau ? » De temps à autre, une pierre jaillit de la 
foule et manque de justesse la tête d'un marchand. 


À SIGIL 


Voici quelques choses que les aventuriers pourraient 
vouloir faire à leur retour à la Cité des Portes. 
Rechercher Estavan : les aventuriers peuvent trouver 
Estavan à son bureau au quartier des Gratte-Papier. Il semble 
plus agité que lors de leur dernière rencontre, et il bondit 
sur ses pieds et commence à poser des questions dès qu’ils 
entrent dans la pièce. Il veut savoir ce qu’ils ont découvert 
parce qu’il sent de plus en plus nettement que quelque 
chose de grave est sur le point d'arriver. S'ils n'ont pas trouvé 
l'indice concernant l'entrepôt, Estavan leur dit qu'il a perdu 
le contact avec le gérant de l'endroit et qu'un rapport aurait 
dû lui parvenir depuis un moment. Il leur demande d'aller 
vérifier pour lui ce qu’il en retourne pendant qu'il explore 
quelques dernières pistes. S'ils ont trouvé l'indice et le 
mentionnent, Estavan leur demande d'aller voir ce qui se 
passe là-bas. « Dépêchez-vous », les implore-t-il. « Je crois que 
Sigil et le multivers n'ont plus de temps à gaspiller ». 
Rechercher Tarvas le convocateur de démons : les 
aventuriers pourraient décider de retourner à la Maison 
du Chant et y rechercher Tarvas. Un test de Connaissance 
de la rue DD 23 oriente les aventuriers vers un entrepôt du 
quartier du Marché. « D'étranges événements ne cessent 
de survenir partout en ville », leur dit un des indigènes, 
« mais les anomalies semblent centrées sur ce bâtiment. » 


Tarvas Contrôleur (meneur) niveau 15 


le convocateur de démons (T) 
Humanoïde naturel de taille M, humain 
Initiative +9 


1200 px 
Sens Perception +12 ; vision dans le noir 
Commandement démoniaque aura mire ; les démons pris dans 
l'aura bénéficient d'un bonus de +1 aux jets d'attaque et d’un 
bonus de +2 aux jets de dégâts. 
Pv 140 ; péril 70 ; cf. aussi rapport démoniaque 
CA 29 ; Vigueur 24, Réflexes 27, Volonté 28 
VD6 
@ Bâton (simple ; à volonté) + arme 
+20 contre CA ; 1d8 + 6 dégâts. 
4 Toucher du démon (standard, uniquement si Tarvas est en péril ; 
à volonté) 
+20 contre CA ; 2d8 + 6 dégâts. 
% Éclair élémentaire (simple ; à volonté) + électricité, feu 
Distance 5 ; +18 contre Réflexes ; 1d8 +6 dégâts d'électricité et de feu. 
+ Convocation explosive (simple ; à volonté) 
Explosion de zone 1 à 10 cases ou moins ; Tarvas convoque un 
petit démon qui apparaît dans une case adjacente , puis le déplace 
de 10 cases ou moins et le fait exploser ; +17 contre Réflexes ; 
1410 + 6 dégâts, et la cible est ralentie (sauvegarde annule). 
+ Courroux démoniaque (simple ; recharge (??]) 
Explosion de zone 1 à 20 cases ou moins ; +17 contre Réflexes ; 
Ad8 + 5 dégâts, et la cible subit 5 dégâts continus (sauvegarde 
annule). 
Rapport démoniaque (mineure ; à volonté) + guérison 
Tarvas peut transférer jusqu'à 22 dégâts qu'il a subis à un 
démon situé dans un rayon de 5 cases. Il ne peut pas transférer 
plus de dégâts que le démon n’a de points de vie restants. 
Alignement chaotique mauvais Langues abyssal, commun 
Compétences Arcanes +16, Discrétion +14, Intimidation +17, 
intuition +17 
For 12 (+8) Dex 15 (+9) 
Con 12 (+8) Int 18 (11) 
Équipement robes, bâton 


Sag 21 (+12) 
Cha 20 (#12) 


Francs-tireurs niveau 14 
Humanoïdes élémentaires (démons) de taille G 1 000 px chacun 
Initiative +13 Sens Perception +14 ; vision dans le noir 
Pv 140 ; péril 70 ; cf. aussi spores de folie 
CA 28 ; Vigueur 26, Réflexes 24, Volonté 24 
Résistances variable 10 (2/rencontre) 
VD 6, vol 8 ; cf. aussi attaque en vol 
) Cimeterre à deux mains (simple ; à volonté) # arme 
Allonge 2 ; +19 contre CA ; 2d8 + 7 dégâts. 
+ Attaque en vol (simple ; à volonté) 
Le vrock se déplace jusqu’à 8 cases en volant et effectue une 
attaque de cimeterre à deux mains à n’importe quel moment 


2 faucheurs ailés vrocks (V) 


de son déplacement, sans provoquer d'attaque d'opportunité 
en s'éloignant de la cible de l'attaque. 

< Cri effrayant (simple ; recharge [#3}) 
Explosion de proximité 3 ; les créatures assourdies sont immunisées ; 
+18 contre Volonté ; la cible est poussée de 3 cases et immobilisée 
jusqu’à la fin du tour de jeu suivant du vrock. 

< Spores de folie (libre, lorsque le vrock est en péril pour la 
première fois ; rencontre) # poison 
Explosion de proximité 2 ; les démons sont immunisés ; 
+17 contre Volonté ; 1410 + 5 dégâts de poison, et la cible 
est hébétée (sauvegarde annule). 


Alignement chaotique mauvais Langues abyssal 
Compétences Bluff+16, Intuition +14 

For 23 (+13) Dex 19 (#11) Sag 15 (+9) 
Con 20 (+12) Int 12 (+8) Cha 19 (+11) 


LENTREPÔT 


Ce grand bâtiment est un parmi tant d’autres utilisés par 
le Consortium de commerce planaire pour entreposer des 
marchandises avant de les charger sur des caravanes ou 
de les distribuer aux marchés de Sigil. Cet endroit précis 

a été réquisitionné par Tarvas le convocateur de démons, 
choisi parce qu'il cherche à se venger du Consortium de 
commerce planaire pour une offense réelle ou imaginaire.  1A 
En perturbant le commerce entrant à Sigil, il espère jeter le ( 
doute sur les capacités du Consortium à subvenir aux besoins 
de la cité. En tarissant le flot de marchandises, il espère 
atteindre un niveau de panique et d’émeutes qui suffira à 
déchaîner le courroux de la Dame de la Douleur et à aboutir 
au bannissement voire à la destruction du Consortium. 


Brutes niveau 15 
1 200 px chacun 


2 immoliths rageurs (I) 
Créatures magiques élémentaires de taille G 
(démons, feu, morts-vivants) 
Initiative +11 Sens Perception +9 

Aura enflammée (feu) aura 1 ; toute créature qui pénètre dans | 
l'aura ou y débute son tour de jeu subit 10 dégâts de feu. À 


Pv 185 ; péril 92 

CA 27 ; Vigueur 30, Réflexes 27, Volonté 28 

Immunités feu, maladie, poison ; Résistances variable 15 (2/rencontre) ; 
Vulnérabilités radiant 10 

VD6 

® Griffes (simple ; à volonté) + feu 
Allonge 4 ; +18 contre CA ; 3d6 + 6 dégâts de feu, et 10 dégâts 
de feu continus (sauvegarde annule). 

< Mort rageuse (libre ; lorsque l'immolith rageur est en péril pour la 
première fois et de nouveau lorsqu'il est réduit à O point de vie) #+ feu 
Explosion de proximité 4 ; +17 contre CA ; 3410 + 6 dégâts de feu. 

Alignement chaotique mauvais Langues abyssal 

For 25 (+14) Dex 18 (+11) Sag 15 (+9) 

Con 25 (#14) Int 9 (+6) Cha 20 (+12) 


Contrôleur Niveau 12 
Humanoïde élémentaire (démon) de taille M 700:px 
Initiative +10 
Pv 123 ; péril 61 
CA 26 ; Vigueur 23, Réflexes 23, Volonté 25 
Résistances variable 15 (2/rencontre) 
VD6 
© Griffes (simple ; à volonté) 
#17 contre CA ; 2d6 + 5 dégâts. 
À Griffes de trahison (simple ; nécessite un avantage de combat 
contre chaque cible ; à volonté) 
Le démon épineux effectue deux attaques de griffes. Si les 
deux attaques touchent la même cible, celle-ci subit 10 dégâts 
continus (sauvegarde annule). 
+ Fouet caudal (réaction immédiate, lorsqu'un ennemi pénètre 
dans une case adjacente au démon épineux ; à volonté) 
#17 contre CA ; 1d6 + 2 dégâts. 
< Rage du trahi (simple ; recharge [{}) + charme 
Décharge de proximité 5 ; vise les ennemis ; +16 contre 
Volonté ; la cible est dominée (sauvegarde annule). 
Alignement chaotique mauvais Langues abyssal 
Compétences Bluff +17, Intimidation +17, Intuition +14 
For 16 (+9) Dex 19 (10) Sag 17 (+9) 
Con 19 (+10) Int 14 (+8) Cha 22 (12) 


Démon épineux (D) 


Sens Perception +9 ; vision dans le noir 


Cette rencontre se conclut à la page suivante. 


=. 

> 

 Ceciestla suite de la rencontre de la page précédente. 
L'exploration de l'extérieur de lentrepôt fournit 
quelques indices. Les seules fenêtres de l'endroit sont 
placées en hauteur sur les murs, près de la ligne des toits à 
10 mètres de hauteur. Des éclairs de lumière apparaissent 
à intervalles irréguliers, illuminant brièvement les vitres 
collées de poussière des fenêtres. Une énorme porte de 
chargement située sur le devant du bâtiment est fermée de 
l’intérieur. Une porte normale, située dans l'allée à l'est du 
bâtiment, est également verrouillée. Elle peut être ouverte 
avec un test de Larcin DD 25. La rencontre suppose que 
les aventuriers pénètrent dans l'entrepôt par cette porte. 


Lorsque les aventuriers pénètrent dans l'entrepôt, 
lisez ceci : 

De hauts conteneurs remplissent de larges portions de ce vaste 
intérieur. Une grande partie de l'endroit est plongée dans le 
noir, bien qu'une zone de lumière faible, qui explose de temps 
à autre en lumière vive, baigne une section près du centre du 
bâtiment. En vous approchant, vous pouvez remarquer que le 
contenu de certains conteneurs a été renversé au sol. Un cercle 
luisant inscrit au sol semble être la source de la lumière faible, 
et vous entendez une voix incanter dans une langue étrange, 
quelque part devant vous parmi les caisses et les tonneaux. 


TACTIQUE 


Tarvas le convocateur de démons est en plein rituel dans le 
but d’altérer et corrompre les marchandises qui traversent 
les portails jusqu'à Sigil. Il chante en abyssal, faisant appel 
à la puissance des démons pour l'aider dans ses efforts 
pour fomenter le chaos. 

Tarvas veille à rester en ligne de mire de ses serviteurs 
démons pour leur permettre de profiter de son aura 
commandement démoniaque. Chaque round, il utilise une 
action mineure pour faire progresser son rituel. Cela le fait 
se téléporter d'un cercle magique à un autre. Référez-vous 
à « Le rituel » pour plus de détails. Son action simple 
préférée est courroux démoniaque à chaque fois qu'elle est 
disponible ; sinon, il se rabat sur convocation explosive ou 
éclair élémentaire, suivant les circonstances. 

Le démon épineux attend que les immoliths engagent 
le combat avant de les rejoindre. Il cherche à utiliser rage 
du trahi pour dominer un adversaire. Si le pouvoir n'est 
pas prêt, il recherche un avantage de combat et utilise 
griffes de trahison. 

Les immoliths s'avancent pour occuper l’espace, ralentir 
les intrus et les matraquer aussi souvent que possible. 

Les faucheurs ailés vrocks volent entre les points en 
hauteur, effectuant des attaques en vol en cours de route. 

Si des ennemis s'approchent de leur perchoir, les vrocks 
Jâchent leur cri effrayant. 
Tarvas et ses serviteurs se battent jusqu’à la mort. 


LE RITUEL 


Chaque round, au début de son tour de jeu, Tarvas utilise 
une action mineure pour continuer son rituel. Lancez un 
d20. Le résultat détermine dans quel cercle magique il se 
téléporte : 1-5 = cercle 1 ; 6-10 = cercle 2 ; 11-15 = cercle 3; 
16-20 = cercle 4. Si le résultat indique le cercle qu’il occupe 
déjà, relancez. 

Lorsque Tarvas se téléporte, le cercle qu'il quitte émet 
une brusque énergie abyssale. Cet effet inflige 5 dégâts à 
toute créature autre qu'un démon qui se tient à l’intérieur 
ou adjacente au cercle. Il tente également un test d'Arcanes 
DD 25. S'il obtient 10 succès avant 3 échecs, il complète 
le rituel (cf. « Conclusion de l'aventure »). S'il obtient 3 
échecs, le rituel ne fonctionne pas et il entre dans une 
fureur terrible. Lorsque ceci survient. il arrête de passer 
d’un cercle à l’autre et consacre toute son attention à la 
destruction des aventuriers trouble-fête. 


PARTICULARITÉS DE LA ZONE 


Lumière : lumière faible autour des cercles magiques 
inscrits au sol. Obscurité dans le reste du bâtiment. 

Conteneurs : de grands conteneurs, des caisses et des 
tonneaux sont empilés bien haut partout dans l'immense 
entrepôt. Certaines de ces piles montent à 3 m de hauteur, 
d’autres à 6 m. Un test d'Athlétisme DD 20 est nécessaire 
pour escalader les empilements de conteneurs. 

Cercles magiques : ces ruines luisantes, inscrites sur 
le sol de l'entrepôt, font partie du rituel que Tarvas est en 
train d'exécuter pour temporairement clore les portails de 
Sigil. Référez-vous à « Le rituel » pour plus de détails sur la 
manière dont Tarvas les utilise au cours de cette rencontre. 

Lierre tranchant : ces carrés tranchants infligent 20 
dégâts à toute créature qui pénètre dans une case occupée 
par la plante ou y débute son tour de jeu. 

Marchandises dispersées : des objets renversés au 
sol provenant de conteneurs brisés constituent un terrain 


difficile. 


CONCLUSION DE L'AVENTURE 


Si les aventuriers vainquent Tarvas et le rituel échoue, 
Sigil revient progressivement à la normale. Le festival des 
Portes se déroule sans plus de complications, sauf qu'il 
y a pénurie de certains des accompagnements habituels 
de la fête. Estavan remercie les aventuriers, leur donne le 
diamant astral qu’il a promis et se précipite pour remettre 
ses caravanes en route. 

Si Tarvas termine le rituel, Sigil traverse une période 
de 24 heures de soulèvement lorsqu'on découvre que la 
nourriture et les boissons sont rances et gâtées, et que 
toutes sortes de marchandises sont altérées et abîmées. 
Des émeutes envahissent rapidement les rues. La Dame de 
la Douleur fait de nombreuses apparitions, et des citoyens 
disparaissent tandis qu'elle œuvre à rétablir l'ordre. 
Estavan (et Tarvas, s’il a survécu) disparaît au cours de cette 
période, et les aventuriers ne reçoivent aucune récompense 
supplémentaire pour leurs efforts. Le sort du Consortium 
de commerce planaire et d’Estavan sont laissés à votre 
appréciation selon les besoins de votre campagne. 
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(terrain) 59 

dabus 190 

dalles élémentaires (piège) 71 

dégâts de sbire par niveau (table) 133 

Degré de difficulté et dégâts par niveau 
(table) 65 

destructeur dracoïque (archétype) 126 

détruire des artefacts 161 

Difficulté du test de compétence en 
fonction du niveau (table) 80 

éclats de tonnerre (terrain) 59 

élites, création de nouveaux 

. monstres 133 

Élus de Lolth (monstres à thème) 116 

Emblème diOssandrya 154 

Érathis 141 

établi de substances inflammables 

(pouvoir de terrain) 63 

Étendard de bataille éternelle 155 

étoile du Royaume Lointain (piège) 74 

explorateur (type de joueur) 45 

flamme de jade (terrain) 59 

Féerie 59, 104, 118, 131, 143,154, 
194,209 

fièvre des égouts (maladie) 206 

Fils de Baine (organisation) 165 

flashbacks 22 

fresque débilitante (piège) 74 

gardien maudit (archétype) 127 

gérer des batailles 180 

Gisombre 58, 200, 208, 209, 218 

givre rampant (terrain) 59 

gros bill (type de joueur) 46 

Gruumsh 166 


guerrier du chaos (archétype) 128 

Habitant de Féerie 
(monstres à thème) 118 

herse de fer (piège) 67 

idole rampante (archétype) 128 

Impétueux et Intrépide 157 

impulsif (type de joueur) 47 

loun 142 

Janissaires de Sombreheaume 
(organisation) 166 

Kord 141 

Légion diAvernus 
(monstres à thème) 120 

lierre tranchant (terrain) 188 

Ligue de la Juste Hiérarchie, la 
(organisation) 167 

Lolth 116,117, 130 

lustre (pouvoir de terrain) 63 

Main Rouge de Tiamat (monstres à 
thème) 122 

Mélora 140 

Mer Astrale 59, 169, 209 

mondes alternatifs 185 

motivations (des joueurs) 42 

mur en ruines (pouvoir de terrain) 63 

nud diénergie (terrain) 59 

nuage catalyseur (terrain) 60 

nuage d'insectes sanguinaires (terrain) 60 

objectifs de rencontre 10,40, 57 

observateur (type de joueur) 47 

Outreterre 59,181 ñ 183 

Pélor 140, 152,153, 175 

personnages récurrents 15 

perturbation dimensionnelle (terrain) 60 

pièce broyeuse (piège) ,68, 75 

pièce inondable (piège) 67 

pierre de rage (terrain) 60 

plusieurs personnages par joueur 35 

pont de corde (pouvoir de terrain) 63 

portails (à Sigil) 188 

profil des compagnons diaventure 
(table) 30 

questionnaire joueur 26 


questionnaire personnage 26 

réfléchi (type de joueur) 48 

Reine Corneille 142, 148, 167, 200 
relations croisées (entre personnages) 13 
reliquaire du martyr (terrain) 60 

Rituel de Portail, le (rencontre) 75 
rocher (pouvoir de terrain) 63 

rocher géant roulant (piège) 69 

sbires dans les rencontres, les 51 
sbires, créer de nouveaux 133 

sbires, thèmes pour 105 

Sceptre aux sept morceaux 159 
seconds rôles 18 

Sehanine 141 

sol de guérison (terrain) 60 

sol nécrotique (terrain) 61 

soldat de pacte infernal (archétype) 129 
solos, créer de nouveaux monstres 133 
source occulte (terrain) 61 

spectre terrifiant (archétype) 129 
statue étrangleuse meurtrière (piège) 70 
suggestions de joueurs 17 

tapisserie (pouvoir de terrain) 63 
terrain 56, 58 ñ 63 

terre impie (terrain) 61 

tests de groupe 85 

Tiamat 122, 126, 141, 149 

tisseur arachnéen (archétype) 130 
trait de pierre (terrain) 61 

trouver des joueurs 51 

vapeur mange-vie (danger) 73 

vapeurs infernales (terrain) 61, 77 
Vecna 141,147 

vent déferlant élémentaire (terrain) 61 
vétéran grisonnant (archétype) 130 
victime de la danse folle (archétype) 131 
vif-ardent (terrain) 62 

voyage temporel 185 

Zéhir 110,128 


NOUVEAUX 


“MONSTRES 


Tous les nouveaux monstres de ce livre apparaissent dans la liste suivante, qui est classée alphabétiquement par niveau et 
par rôle de monstre. Les monstres meneurs sont indiqués par un (M). 


Monstre Niveau et Rôle Page 
Agitateur humain fou 2 Sbire 115 
Orryn Glittercave 4 Protecteur 33 
Hobgobelin Légionnaire diAvernus 5 Soldat (M) 121 
Jeune dragon bleu Allié gobelin 6 Artilleur Solo 113 
Cheval diadamantium de Xarn 7 Brute 151 
Cheval diadamantium de Xarn satisfait 8 Brute 151 
Mastodonte zombie diOrcus 8 Brute 107 
Cheval diadamantium de Xarn heureux 10 Brute 150 
Nécrophage mange-vie 10 Franc-tireur 213 
Vouivre langue-de-serpent 10 Franc-tireur 111 
Gladiateur drakéïde de Tiamat 10 Soldier 123 
Araignée fantôme 11 Chasseur diélite 213 
Imprécateur répugnant 11 Sbire 76 
Mezzodémon élu 11 Soldat 16bA 
Vase élémentaire 12 Brute 207 
Chaman ettin de Démogorgon 12 Contrôleur diélite (M)109 


CHAPITRE 6 | Campagnes parangoniques 


Monstre 

Dévoreuse lamie 

Brigand nain 

Capitaine brigand demi-elfe 
Garde des égouts rat-garou 


Cogneur des Fils de la Miséricorde 


Magicien des Fils de la Miséricorde 


Barlgura sanguin 

Éviscérateur abyssal 

Nuée de rats-crânes arcanistes 
Faucheur ailé vrock 
Gladiateur humain 


Gardien dabus 
Immolith rageur 


Tarvas le convocateur de démons 


Bodak furtif féerique 


Exécuteur dabus 


Le Kadyx, drake de guerre démoniaque 21 Franc-tireur solo 201 


Niveau et Rôle Page 
13 Contrôleur diélite 214 


13 Sbire 205 
13 Franc-tireur 204 
13 Franc:tireur 206 
13 Soldat 195 
14 Artilleur 195 
14 Brute 217 
14 Brute 204 
14 Contrôleur 207 
14 Franc-tireur 221 


14 Soldat diéilte 205 


15 Artilleur 191 
15 Brute 221 
15 Contrôleur (M) 221 
16 Chasseur 119 
18 Contrôleur 191 


Por Ne IVRE 


ENCORE PLUS 
D'AVENTURES 


Dans un monde troublé, de puissants héros doivent se forger 


un nom en luttant pied à pied contre le mal et le chaos. 


De nouveaux défis et de grandes aventures les attendent 


alors qu'ils abordent les voies parangoniques. Ce livre de 


base pour le jeu de rôle DUNGEONS & DRAGONS" a été conçu 
P' ) 


pour aider le Maître du Donjon à faire monter d’un cran le 


niveau de jeu de ses parties. 


Le Guide du Maître 2 contient des conseils et des règles pour 
les Maîtres du Jeu de tous niveaux, tout en se concentrant 


tout particulièrement sur les aventures et les campagnes 


d'échelon parangonique (niveaux 11 à 20). Il propose des 


outils avancés de construction de rencontres, des astuces 
narratives pour animer des parties encore plus dynamiques, 
des aides de jeu pour donner vie au méchant idéal, des 
exemples de trames de campagnes, une analyse détaillée 
des défis de compétences et une description complète d’une 
«base de départ » rêvée vers des aventures parangoniques : le 
carrefour interplanaire de Sigil, la Cité des Portes. 


Cet ouvrage est compatible avec les produits de référence 
de la 4° édition de Dungeons & DraGons" : 


Manuel des Joueurs”  Bestiaire Fantastique” 
Guide du Maître” 
rines D&D' Plans de donjon D&D 


/ 


Li mnt Alone 8, meme dant EN EN EE A € en Van: MR NS 1 ns PR D, À mn 
qe rte nn Pins nement Venant Epomatns + 222 Meme mme AUS 0 te 0 commente à + ; Pt +20 28 pee de putin A db ne PE ie DONS eee nn 


